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NEWS CLUB а Новини 


Blizzard Entertainment обявиха, че 
изместват пусковата дата на екс- 
панжъна на World of Warcraft за яну- 
ари следващата година. Целта е в 
удължения затворен бета тест да 
бъдат открити и премахнати колкото 
може повече бъгове и да бъде по- 
добрен балансът в играта. Засега 
плановете на компанията са за пус- 
кане на ново разширение всяка го- 
дина - 2007, 2008, 2009... 


Известната историческа страте- 
гия ще има и колекционерско изда- 
ние, в което ще бъдат включени 


сборник от 100 стр. със съвети за иг- 
ра, достъп до специални бонуси от 
сайта на играта, официален саундт- 
рак с дневник на композитора към 
него, както и специално въведение 
от продуцентите на играта. Освен 
всичко това колекционерското изда- 
ние ще съдържа и всичко, което 
присъства в стандартното: карта с 
всички провинции, 140 стр. ръковод- 
ство за потребителя и колекционер- 
ски стикери. 

Очаква се играта да излезе през 
първото тримесечие на 2007-ма. 


Допълненията към Elder Scrolls IV: 
Oblivion във версията й за PS3 ще 
бъдат достъпни и за притежателите 
на РС, и X360. За първите - чрез 
сайта Oblivion Downloads, и за втори- 
те - чрез услугата Хбох Marketplace. 
Малко по-късно ще се появи и Bep- 
сия по магазините, която ще включ- 
ва освен Knights о the Nine и мини- 
допълненията Horse Armor, The 
Orrery, Wizard's Tower, Vile Lair, 
Thieves Den, Mehrunes' Razor n Spell 
Tomes. 


Разработчиците Ha DDO - Turbine 
са пуснали тестов сървър, на който 
играчите на Dungeons 8 Dragons 
Online, могат да поскитат из The 
Demon Sands, преди той да бъде 
официално пуснат. Това се очаква 
да бъде най-големият разработван 
досега модул към играта. Сред се- 
риозните подобрения в него са РуР 
(битки между играчи) система с ня- 
колко варианта на битки, максимал- 
но 12-то ниво на героите, както и 
система за обмяна на умения. 


www.pccgames.com 


EXPRESS 


Мрежата Ha Microsoft: Xbox Live 
вече достигна 4 милиона абоната. 
Тази цифра беше достигната за 4 
години от създаването на мрежата, 
а плановете на създателите й са за 
6 милиона потребители до лятото на 
2007-ма. 


Системата за цифрово разпрост- 
ранение на компютърни игри Steam 
набира скорост с четири нови загла- 
вия, при това не какви да е, а игри 
на Сид Майер. Разпространителите 
2К са дали съгласието си за разп- 
ространение на Sid Meier's 
Civilization, Sid Meier's Civilization 4, 
Sid Meier's Pirates! n Shattered Union 
през системата Ha Steam. 


Може би сте чели книгите Ha Ри- 
чард Марчинко, в които едноимен- 
ният главен герой засипва лошите с 
равни количества куршуми, юмруци 
и обидни думи, но дори и да не сте, 
вероятно бъдещата игра на 
Ве езда ще ви допадне. Името на 
играта е Rogue Warrior, а разработ- 
ката е възложена на Zombie Studios. 
За задвижваната от Unreal Engine З 
игра авторите обещават истинско 
интерактивно бойно поле, вместо 
скриптирани събития и линеен гейм- 
плей. Мисиите в играта ще могат да 
се изпълняват по няколко различни 
начина, а изкуственият интелект на 
противниците ще дава сериозен от- 
пор. Естествено, не са забравени и 
любителите на групова игра, и те 
ще имат възможност за мрежови 
битки с до 24 души. 

Гласът на Марчинко, записан не 
от кой да е, аот самия автор, ще 
зазвучи в колоните на притежатели- 
те на РС, PlayStation З и Хбох 360 
към края на 2007-ма. 
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На пресконференция мениджъри- 
те на Electronic Arts обявиха плано- 
вете на компанията за някои от най- 
известните й игри. 

Първо лошите новини: Crysis се 
отлага за края на февруари-март 
следващата година. 

А сега повече добри новини, Махіѕ 
работят над Тһе Sims 3, която се 
очаква през 2008-ма, и пета версия 
на SimCity. Освен това е планирана 
и игра, базирана върху популярния 
анимационен сериал The Simpsons, 
която трябва да се появи успоредно 
с пълнометражния филм през лято- 
то на 2007-ма. За любителите на 
бензина (не за пиене) ЕА са решили 
да съживят НоайНазй, култова игра, 
в която карате мотор и биете про- 
тивниците с верига. 


За есента на 2007-ма Таке Тмо 
Interactive са ни планирали реалнов- 
ремевата стратегия The Show. Basn- 


рана на книгата "Бягащият човек" 
на Стивън Кинг, играта представя 
един измислен свят, в който след 
края на кървава гражданска война 
щатът Калифорния се отцепва от 
САЩ ив него възцарява тоталита- 
рен режим. Подвластната на дикта- 
тора армия преследва жестоко не- 
доволните и техният единствен 
шанс е да играят в кърваво теле- 
шоу, което се развива на изкуствен 
остров край бреговете на Калифор- 
ния. Естествено, пленниците не съз- 
нават, че шансовете им за успех са 
нулеви. Докато все още демокра- 
тичната част на САЩ не изпраща 
най-добрия си боец – специален 
агент Франк Харис, да вземе учас- 
тие в "Шоу"-то. На помощ му идва 
симпатичната доктор Хелън Смит и 
комплект бойни роботи. 


Wingnut Films и Microsoft прекъсна- 
ха работата над екранизацията над 
известния шутър Наю. Това беше 
съобщено от изпълнителния проду- 
цент на проекта Питър Джаксън, 
имащ зад гърба си заглавия като 
"Властелинът на пръстените" и "Кинг 
Конг". 

След като Universal Studios и 20th 
Century Рох отказаха финансиране 
на проекта, авторите все още не са 
се отказали да доведат отрочето си 
до големия екран и според слухове- 
те вече текат преговори с Paramount 
Pictures. Ако всичко върви добре и 
финансиране за филма се намери, 
можем да го очакваме на големия 
екран през лятото на 2008-ма. 


мулу.рссаатев.соп 


Рипсот, разработчиците на 
Anarchy Online, удължават периода 
на безплатен достъп до сървърите 
на играта. 

Сега всички играчи ще могат да 
играят до януари 2008-ма или още 
цяла година! Освен това в играта 
ще влезе и разширението The 
Notum Wars, което позволява учас- 
тие в РУР битки. 

В тях играчите ще имат възмож- 
ност да установят контрол над голе- 
ми площи земя, да построят база и 
да водят битки с други играчи за 
престиж и власт. 

Единственото неудобство на без- 
платната игра са динамичните рек- 
лами, които ще ви съпътстват в иг- 
рата. 


Но по-мащабни отколкото обикно- 
веният геймър. 

В този случай става въпрос за ъп- 
грейд на сървърите на World of 
Warcraft, прехвърляне на базата 
данни върху нов "storage solution" и 
оптимизация на производителност- 
та с цел подготовка за идващия ек- 
спанжън. 


Явно издателите от ТНО са до- 
волни от продажбите на играта, за- 
щото са дали зелена светлина на 
разработчиците за създаване на 
продължение, което все още няма 
официално заглавие и се очаква да 
излезе в началото на следващата 
година. 


Все още в начален стадий на раз- 
работка, играта ще използва Source 
Engine и плановете на разработчи- 
ците Running With Scissors са да бъ- 
де не само по-кървава, но и по-нели- 
нейна от предишните. 

Очаква се играта да бъде готова 
квиградепанерая на 2008 г. за X360 
и РС. 
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Гореща 
информация за 
първото 
българско 
MMORPG! 


Ш Masthead Studios 


Пристъпих в офиса Ha Masthead 
Studios с доза несигурност. Знаех 
много добре за какво бях пока- 
нен, какво щях да чуя и видя, как- 
то се очакваше да напиша след 
това. Това, в което не бях никак 
уверен, бе, че е възможно въобще 
да се създаде такава игра. „Бъл- 
гарска MMORPG?“ Мнозина биха 
отхвърлили с насмешка дори ми- 
сълта за това, завръщайки се към 
любимия Guildwars или World of 
Warcraft. Достатъчен беше само 
час със създателите да разсее 
опасенията ми и да установя, че 
зад Earth Rises Again се крие един 
от най-обещаващи проекти, готве- 
ни в българските геймстудия на- 
последък! И сега е твой ред да на- 
учиш защо! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


у" на фирми като 


Наетітопї и Black Seas Studios 

отдавна трябва да ca ни научи- 
ли да се въздържаме от типичния 
балкански негативизъм и да приема- 
ме на сериозно всеки роден опит да 
се създаде качествена компютърна 
игра. И все пак — българска 
MMORPG? Откакто World of Warcraft 
надмина по население китната ни 
родина, а жанрът носи милиарди до- 
лари в приходи, самото съкращение 
ММО е обгърнато в аура от страхо- 
почитание. Всеки опит на компания 
да си намери място на този пазар е 
свързан с десетки милиони долари в 
разходи и популярен лиценз, както 
и дълги години нечовешки труд на 
стотици програмисти и дизайнери. 
Да повярваме, че българска компа- 
ния е способна на подобен подвиг 
при нивото на конкуренция в жанра, 
е нещо нечувано досега. Въпреки 
това, ако има български ММО про- 
ект, който има най-големи шансове 
да успее да се пребори с трудности- 
те и да намери свое място на паза- 
ра, това е именно играта ЕКА на 
Masthead Studios. Зад нея стои cnno- 
тен екип от над дузина професиона- 
листи, които до един са фенове на 
онлайн ролевите игри, стабилно фи- 
нансиране и ясен план за бъдещето 
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на играта, която трябва да се появи 
на пазара след още цели две годи- 
ни. Това е доста време, признават 
от Мазпеай Studios, но играта се 
разработва така, че да отговори на 
изискванията на следващото поко- 
ление играчи и технологии с някои 
уникални гейм елементи. 


Накратко за Ното 
Futuris 


Earth Rises Again ще ни запрати 
далеч в бъдещето, когато гладът за 
природни ресурси и икономическо 
надмощие между великите държави 
довежда до цели три Световни ико- 
номически войни! Последната има 
почти фатален завършек, от който 
човечеството бавно, но сигурно се 
възстановява, поучавайки се от сво- 
ите грешки и отърсвайки се от ста- 
рите обществени устои в името на 
една нова утопия. Клонирането пра- 
ви хората безсмъртни, а властта е в 
ръцете на глобално правителство, 
което поне наглед си върши добре 
работата в това да се грижи за сво- 
ите поданици. Всъщност чрез пълен 
контрол над клонирането то решава 
кой ще живее отново и кой е обре- 
чен на смърт, и както предполагате, 
има такива, които не са доволни от 
избора на властниците. А зад кули- 
сите на модерния град се крие ни- 
щета и престъпност, както и други 
смъртоносни опасности, които деб- 
нат извън зоните за сигурност - нас- 
ледство от ужасяващото минало. 

Играчите в ЕВА ще имат възмож- 


„ако има 
български 
ММО проект, 
който има 
най-големи 
шансове да 
успее, това 
е именно иг- 
рата ЕВА на 
Masthead 
Studios. 
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ността да застанат от всяка една 
страна на този назряващ конфликт. 
Ще можете да се превърнете в за- 
щитник на системата (зад което се 
крие доброто старо „ченге“) или без- 
скрупулен килър, икономическа аку- 
ла в лицето на водач на гилдия или 
мазен политик, крадец или компю- 
търен хакер, който обхожда глобал- 
ната мрежа за забранена информа- 
ция. Изборът ще е огромен не защо- 
то от Masthead са запретнали ръка- 
вии са направили няколко дузини 
класа, а защото 


системата на ЕВА ще 
е безкласова 


и възможностите на героя ще се 
определят от множество умения, ко- 
ито той може да развива в зависи- 
мост от своя стил на игра. Най-инте- 
ресни се очертават уменията за съз- 
даване на предмети (crafting), поне- 
же на тях ще се крепи цялата ико- 
номика в играта. С други думи – 
почти всички предмети в играта ще 
се произвеждат от самите играчи, 
ще могат да бъдат подобрявани с 
куп специални ефекти и ще се про- 
дават на глобален пазар. Създава- 
нето на предмети ще бъде изключи- 
телно доходоносно занимание за иг- 
рачите, а не убиване на време. Авто- 
рите си запазват правото да се на- 
месват, ако нещата излязат извън 
контрол, но така, че намесата им да 
бъде „невидима“ за самите играчи. 
Ползата от голямото богатство ще е 
възможността да се сдобиете със 
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С 2 
свой дом в играта, от гарсониера в 
крайните квартали до огромно, за- 
щитено имение! 


Enter Entera! 


Поне в началото на играта основ- 
ното действие ще се развива на 
тропическия остров Ентера, на кой- 
то се намира най-проспериращият 
град на света, Сал Витас ~ Градът 
на спасението, космополитен метро- 
полис, построен в сърцето на екзо- 
тични джунгли. Авторите възнаме- 
ряват с пренаселването му да пус- 
нат нови острови и дори цели конти- 
ненти с различна тематика и приро- 
да. Сал Витас ще бъде разделен на 
отделни територии, които ще се 
владеят от различни гилдии. Всяка 
гилдия ще има възможността да 
завладее териториите на своите съ- 
седи, но няма да може да получи 
контрол над целия град. Между 
гилдиите ще се провежда оживена 
политика, като взаимоотношенията 
между тях ще се определят чрез 
дипломатическа система. Освен по- 
между си, гилдиите ще трябва да 
поддържат отношения и с властта, 
замаскирайки някои от престъпните 
си деяния. 


Когато думите не по- 
магат, време е за... 


. бой. И не си мислете, че геймп- 
леят на ЕВА ще се върти около оби- 
каляне из красиви градове. Докато 
зад границите на Сал Витас насили- 


ето е забранено (разбирай: невъз- 
можно), извън града властват други 
закони и ще има стотици мисии за 
изпълнение. Бойната система ще е 
бърза и динамична, но ще предложи 
стратегическа дълбочина. Освен ди- 
ректната схватка ще са налице мно- 
го възможности за потайните играчи 
да развихрят уменията си. 

PvP битките няма да бъдат огра- 
ничени, но ще идват с много риско- 
ве. Тези, които си позволят да прет- 
репят свое другарче, ще се превър- 
нат в престъпници, няма да бъдат 
допускани до градовете и върху гла- 
вата им ще се трупа солидна награ- 
да за тези, които я отделят от тяло- 
то. 

Освен това, докато всички играчи 
ще могат да застраховат своята 
екипировка срещу риска някой да ги 
убие и ограби, престъпниците ще 
трябва да плащат солени такси, за- 
щото никой не би застраховал вър- 
вящ мъртвец. 


Уникални решения 


Още в самото начало споменах, 
че в ЕВА има и някои невиждани 
досега игрови елементи. Един от 
тях, който тепърва предстои да бъ- 
де разработен, е т.нар. „офлайн“ иг- 
ра. С думи прости, това е възмож- 
ност вашият персонаж да изпълнява 
задачи и да се развива (макар в пъ- 
ти по-бавно), докато вие сте далеч 
от играта и водите нормалния си 
живот. Докато игри като World of 


y 
R 
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„ЕВА черпи 
вдъхнове- 
ние от Фи- 
лип К. Дик. 
- ведпа и 
арка утопия, 
с нови пре- 
дизвикател- 
ства за чо- 
века на бъ- 
дещето. 
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Warcraft изискват ежедневно десет- 
ки часове, за да сте на гребена на 
вълната, в ЕНА дори заетите игра- 
чи, които не могат да отделят пове- 
че от няколко часа игра на ден, ня- 
ма да изостават напълно от хардкор 
гриндърите, за които животът е 
ММО игра. 


Графични мечти... 


Earth Rises Again няма да се появи 
на пазара преди 2008 година и отсе- 
га авторите й се готвят да посрещ- 
нат възможностите на бъдещото по- 
коление видеокарти n DirectX Bep- 
cnn. Енджинът на играта е изцяло 
дело на компанията, от визуалната 
част до физическия модел и озвуча- 
ването. Смели обещания от компа- 
нията са, че играта ще бъде сред 
най-красивите ММО игри след две 
години. 

Masthead Studios имат и смели 
планове за разпространението на 
своята игра. Тя все още няма разп- 
ространител, но от компанията се 
надяват не само да намерят такъв, 
но и да предложат играта си на Ha- 
шия пазар при такса, която всеки 
роден геймър ще може да си позво- 
ли. От това твърдение по-добра рек- 
лама за една ММО игра едва ли би 
могло да има. Earth Rises Again е 
все още някъде в началото на дъл- 
гия път от концепцията към завър- 
шения продукт и в бъдеще ще про- 
дължаваме да ви представяме но- 
востите около тази игра. Бъдещето 
само ще покаже дали Masthead 
Studios ще са първата родна фирма, 
успяла на ММО пазара. 
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EDA LoF HONOR 


Тихо се сипят бели парашути 


Ш Electronic Arts Ш пой.еасот Ш Shooter Ш О1 2007 


Ето една наистина щура идея - 
да скочиш от самолет, докато към 
теб летят безброй куршуми и най- 
големият късмет е да улучат ня- 
кой от бойните ти другари вместо 
теб. За това са се сетили по време 
на Втората световна война, а сега 
и от Elektronic Arts. 


Румена Дончева 
гиту Ф рссдатез.сот 


еда! of Honor: Airborne ще бъ- 
M де посветена на създаването 

на американските въздушно- 
десантни сили. Играта ще започне с 
операция Хъски и ще завърши с 
превземането на Берлин. В нея ще 
има общо пет военни кампании, 
между които са операция Лавина и 
Нептун. Главни герои ще са редник 
Травърс и разузнавачът Еди Ла По- 
ант. С тях ще участвате във въз- 
душните десанти над Италия, Фран- 
ция и Германия. 

Фактът, че всяка операция ще за- 
почва с парашутен десант, е основ- 
ното, което ще отличава Airborne от 
останалите шутъри, посветени на 
Втората световна война. След като 
разгледате картата и определите 
точките за приземяване, ще трябва 
смело да скочите право на бойното 
поле. Приземяването ще зависи из- 
цяло то вас - дали ще се закачите 
на някое дърво и ще се борите да 
срежете въжетата на парашута, до- 
като ви обстрелват с куршуми, или 
ще се впуснете направо в битката с 


В Декември 2006 GamePlay 


оръжие в ръка, ще определя умени- 
ето ви да се справяте с управление- 
то на парашутния скок. 

Тази промяна в началото на миси- 
ите ще доведе и до промяна на са- 
мия начин, по който протичат те. 
При положение, че ще можете да се 
приземите където и да е на бойното 
поле, няма шанс играта да върви по 
предварително начертан сценарий. 
Враговете ще изскачат пред вас, 
зад вас, под вас или над вас в зави- 
симост от това къде ви е стоварил 
парашутът. 

Всяка една от петте големи опе- 
рации ще включва и две основни 
мисии. При първото си спускане ще 
поемате контрола над разузнавача 
Ла Поант. Мисията ви ще се състои 
в това да определите точките за 
приземяване на основните сили от 
корпуса на въздушните десантници 
с помощта на специални радиостан- 
ции, които да ориентират самолети- 
те. След като подготвите терена, 
ще започне и следващата мисия, в 
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която Редник Травърс и другарите 
му ще се впуснат в истинската бит- 
ка. Въпреки че Airborne няма да 
включва опция за сътрудничество 
между членовете на отряда както в 
Brothers п Arms, вие няма да сте ca- 
ми на бойното поле. Стотици съюз- 
нически войници ще участват в де- 
санта и ще скочат заедно с редник 
Травърс. Това ще увеличи динами- 
ката на битката и ще я направи раз- 
нообразна. За това ще помага и но- 
вата А! система, която ще управля- 
ва останалите участници в бойните 
действия. Всеки един от тях ще се 
стреми максимално да се възползва 
от предимствата на терена. Те ще 
търсят най-добрите прикрития и 
най-добрите оръжия. Докато те во- 
дят мащабната битка, за вас ще ос- 
тане решението как да помогнете на 
съюзническите войски. Дали да из- 
берете да се присъедините към ос- 
новните сили, или да нападате по 
фланга. Какво правите, ще зависи и 
от това къде се приземявате. Някои 
места ще могат да бъдат достигна- 
ти само от въздуха, те ще ви дават 
възможност да обстрелвате врага 
от високо, например да хвърлите 
граната върху група германски вой- 
ници, докато се разхождате по пок- 
рива на някоя сграда. 

Системата, която ще показва в 
какво физическо състояние се на- 
мира героят, ще се състои от пет 
"резервоара". Всеки еди от тях ще 
се презарежда, но ако изхабите 
докрай енергията в един от тях, той 
ще изчезва, докато не намерите ап- 
течка. Освен за здравето на героя, 
ще се грижите и за ъпгрейда на 
оръжията му. За да използвате мо- 
дифицираните им версии, ще се на- 
лага да се специализирате в стрел- 
бата с основната версия, като из- 
ползвате система подобна на тази в 
RPG игрите. С тези и всички оста- 
нали интересни неща в Airborn ще 
се запознаем в началото на следва- 
щата година. 
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Гледали ли сте Stargate 561? 
Ясно ми е, че в България той дос- 
та позакъсня, но по света той се 
радва на завиден успех доста 
дълго време. Сериалът вече има 
цели десет сезона, правейки го 
най-продължителния фантасти- 
чен сериал до момента. Към 
франчайза може да прибавим и 
холивудската продукция, от коя- 
то започна всичко преди 12 годи- 
ни, както и втория сериал в съща- 
та вселена - Stargate Atlantis. 


Иван Иванов 
юрег@рссдатез.сот 


как така няма игра, посветена на 

този така добре развит свят? 
Отговор на този въпрос нямам. Знам 
само, че преди известно време тряб- 
ваше да се появи пуцалка, посвете- 
на на играта, но някои от вас пом- 
нят, че станаха едни разправии за 
права и прочие. В крайна сметка та- 
кава игра явно няма да има, но зато- 
ва пък в момента тече усилена раз- 
работка на ново заглавие, този път 
MMORPG, тъй като това е доста MO- 
дерно напоследък. От друга страна, 
огромна вселена като тази на 
Stargate заслужава нещо масивно 
като това. Нещо, което може да об- 
хване колкото се може повече. И 
макар засега да не е сигурно дали 
галактиката Пегас от Stargate 
Atlantis ще вземе участие в играта, 
то авторите обещават, че със сигур- 
ност може да се очаква в бъдещо 
разширение. 

Разбира се, за подобни неща все 
още не може да става и дума, тъй 
като играта все още не е видяла 
бял свят. Всъщност информацията 
за нея е доста оскъдна. Повечето е 
или от слухове, или от неща, подх- 
върлени в интервюта с авторите. 
Концепцията, доколкото става ясно, 
ще бъде общо взето да ходите за- 
едно с вашата група на разни пла- 
нети през мрежата от звездни пор- 
тали (ѕїагдаїеѕ) и ще изпълнявате 
мисии. Не е съвсем ясно какво и как 
точно ще става всичко, но това е ос- 
новата. Авторите са наели куп писа- 
тели да се развихрят и да сътворят 
интересни истории, много от които 


Т: човек не може да не се запита 


Може и да излезе нещо 
добро от тази адаптация 


на хитовия сериал 
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пряко свързани с неща, останали 
мистерия в сериала. Например по 
всяка вероятност феновете ще имат 
възможността да узнаят дали наис- 
тина Толаните са унищожени напъл- 
но, или пък дали расата Асгард ще 
реши проблема с клонирането си. 


Играчите ще могат да 
избират измежду че- 
тири раси, 


но само три от тях са известни до 
момента - хора, джафа и гоаулд. 
Точно така, ще може да играете и с 
лошковците. За четвъртата раса са- 
мо се спекулира, че ще са Асгард- 
ците, което е нормално, след като 
те са единствената друга раса, коя- 
то присъства в сериала толкова 


дълго време. Що се отнася до кла- 
совете, ясна концепция няма. Гово- 
ри се, че не всички класове ще са 
бойни, а ще има такива, които ще ги 
подържат, като оправят екипировка- 
та им или пък правят муниции и т.н. 
Друг клас пък ще разгадава пъзели 
например. Ясно е, че авторите искат 
да насочат играчите към отборната 
игра, но същевременно няма да заб- 
равят и тези, които предпочитат со- 
лото. Дали ще успеят да постигнат 
баланс, ще видим, когато играта е 
на пазара. 

Сред другите големи обещания е 
високото ниво на изкуствен инте- 
лект на компютърно управляваните 
единици. Идеята е те да не са прос- 
то безмозъчни мишени с оръжие в 
ръка, а да затруднят играчите, като 
се крият зад разни предмети, прила- 
гат прости отборни тактики и други. 
Щее интересно, ако успеят да пос- 
тигнат нещо такова. 

Като огромен фен на сериала 
(всъщност и на двата), съм изключи- 
телно радостен, че се работи по та- 
къв проект. Но някак си скептициз- 
мът в случая надделява. Може би 
защото е известно толкова малко 
относно какво може да се очаква от 
това творение. В крайна сметка ще 
почакаме още доста. Пускова дата 
все още няма и по всяка вероятност 
няма да е преди края на другата го- 
дина или може би началото на 2008- 
ма. При всички положения ще ви 
държим в течение, когато се появи 
повече информация, а може би до- 
ри бета версия. 
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Завръщането на платформените 


екшъни със замах на рапира 


E Legendo Entertainment 


Един от най-подходящите жан- 
рове за начинаещи геймъри е то- 
зи на платформените екшъни. До- 
сега главната пречка за малките 
игромани беше езиковата барие- 
ра, но "Тримата мускетари" на 
шведското студио Legendo вече 
си има локализирана версия, в ко- 
ято инсталацията и историята на 
играта са на грамотен български. 


Иван гиев 
№ап-д 8 рссдатез.сот 


Тази народна мъдрост важи с 

пълна сила и за носталгичните 
чувства към чезнещия от компютър- 
ния пазар жанр на jump'n'run-nTe. 
Похвално е, че се намират смелчаци 
като Legendo, които внасят разнооб- 
разие сред все по-еднотипните 
стратегии, шутъри и симулатори. А 
още по-похвално е, че го правят 
добре. 

Историята на "Тримата мускетари" 

е съсредоточена около един от тях 
- Портос. Останалите двама, Атос и 
Арамис, включая и новобранеца 
Д Артанян, са пленени и отведени в 
Бастилията от злодея Ксавие, къде- 
то чакат последното си утро. Прия- 
телят им, който се измъква по слу- 
чайност в създалото се меле при 
ареста, е принуден да побърза и ос- 
вободи другарите си. 


С любов ръжда не хваща. 


В wwv.legendo.com W платформен екшън 


КЕФОМЕТЪР 


_ Плюсове: — 
№ играта е съобразена 
-c аудиторията си 
№ cell-shaded графика- 
та няма как да оста- 
рев. : 
‚№ локализация Ha бъл- 
гарски за: инсталаци- 
ята и субтитрите 
E увлекателна история 
и симпатичен главен 
repo | 
и цена, съобразена c 
нашия пазар  — 


Л 


ші CD 


Опростеното 
управление 


е сред най-големите плюсове на 
играта. Не ви трябва висше образо- 
вание или да сте многоръко хинду- 
истко божество, за да се справите с 
контролите и да се забавлявате с 
това заглавие... за разлика от все 
по-налагащите се тенденции в гей- 
мърската индустрия. Движите Пор- 
тос с четирите стрелки, имате един 
бутон за подскоците и един за ата- 
ките с рапирата. Това е всичко! 

Авторите определено са се съоб- 
разили с аудиторията си, която 
включва както малки деца, така и 
възрастни, които не практикуват 
джиткане на пълен работен ден. Ос- 
вен елементарното управление, са 
разделили нивата на достатъчно от- 
делни сегменти, в които можете да 
напредвате малко по малко, без то- 
ва да пречи на другите ви ангажи- 
менти. Общо нивата са десетина на 
брой, състоящи се от по двайсетина 
локации. Зареждането им става 
почти мигновено, което не накъсва 
приключението. 


20 или 30 


Разработчиците са избрали за 
графиката т.нар. се!-зпадед техно- 
логия. Преимуществата й особено 
за този жанр не подлежат на диску- 
сии. Въпреки че играта е триизмер- 
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на, визуално наподобява повече 
класическите рисувани филмчета на 
Disney. От една страна, пъстрите и 
контрастни картини ще зарадват 
малчуганите, а от друга - художест- 
вените качества няма как да "оста- 
реят" дори след години. 

Озвучаването в локализираната 
версия е на английски. Сюжетът, 
диалозите и помощните упътвания 
са представени чрез субтитри. Ако 
детето ви все още не може да чете, 
ще се наложи да му помогнете. Но 
дори без вашето съдействие, то би 
трябвало да се ориентира и само, 
защото геймплеят е интуитивен, а 
по картинките на интродукцията се 
разбира безпроблемно кой е лош, 
кой е добър и какво трябва да се 
прави. 


Струва ли си? 


За цената от 20 лева, два до три 
пъти по-ниска от повечето легални 
продукти, получавате едно качест- 
вено и увлекателно заглавие. Дейс- 
твително играта е кратка. Следват 
се установените норми в жанра и не 
се гони иновация в геймплея. Но 
последното не е непременно недос- 
татък. Предвид факта, че платфор- 
мените екшъни са дефицитна стока 
през последните години и относи- 
телно ниската цена на "Тримата 
мускетари", спокойно мога да я пре- 
поръчам на всеки любител (незави- 
симо от възрастта) на жанра или ка- 
то идеален подарък за хлапета. 
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Шест години заедно 


Здравейте приятели, 

Започвам с този свойски позд- 
рав, защото след шест години 
заедно наистина ви чувствам 
близки, а дори да не следите 
списанието от самото начало и 
да не сте горди собственици на 
превърналия се в антикварна 
рядкост брой 1, пак има нещо, 
което ни свързва - интересът и 
любовта към компютрите и игри- 
те! 

Когато завършихме онзи пило- 
тен брой през есента на 2000 го- 
дина, никой от екипа не можеше 
да каже със сигурност каква ще е съдбата на 
списанието дори след една година, да не го- 
ворим за след шест. Та ние дори не знаехме 
дали през далечната тогава 2006-та геймъри- 
те изобщо ще четат печатни издания, или 
вместо това ще си пъхат жици в мозъците, за 
да източват директно от интернет информаци- 
ята, която ги вълнува. Ето че въпреки преврат- 
ностите на съдбата още сме тук, с вас, и през 
тези шест години не сме пропуснали да изда- 
дем нито един брой! 

Като си говорим за изненади, ето че вече 
съм главен редактор на любимото си списание 
- нещо, което първоначално изненада дори и 
мен. Отговорността е голяма, но удоволствие- 
то да правиш нещо, което ти харесва, също не 
е малко. Имам основания да се гордея с пос- 
тигнатото от всички нас досега, но знам, че 
GamePlay има потенциала да се превърне в 
още по-добро списание и ви моля да го напра- 
вим заедно такова. Предложете ни свои идеи 
или просто ни пишете какво ви харесва и какво 
- не, без да пестите нито похвалите, нито кри- 
тиките. 


А ние вече подготвяме първа- 
та порция изненади. От следва- 
щия брой ви очакват две нови 
рубрики - едната ще бъде пос- 
ветена на масивните онлайн иг- 
ри, а другата - на съвети, такти- 
ки и чийтове за най-популярните 
заглавия. Още този месец пред- 
ставяме двама нови членове на 
екипа - Георги Павлов, който 
ще отговаря за новините на сай- 
та и GamePlay Express, и Петър 
Шишков, голям почитател на 
стратегиите и ролевите игри. 

i Каним ви да посетите нашия 
сайт имм.рссдатеѕ.сот и обновените ни фо- 
руми, където ще ви посрещнат модератори, 
подбрани от нашите най-верни фенове. 

Някои от най-интересните мнения и диску- 
сии на форумите ще бъдат публикувани на 
страниците на списанието, така че защо не 
се изкажете там за любимата си игра, която 
играете в момента или очаквате да излезе 
съвсем скоро! 

В завършек искам да благодаря от все сърце 
на Никола за всички невъзможни подвизи, кои- 
то той извърши в името на списанието през те- 
зи шест години, на колегите за техния профе- 
сионализъм и това, че винаги мога да разчи- 
там на тях и, разбира се, на вас - читателите, 
защото точно вие осмисляте труда на целия 
ни екип! Пожелавам ви през 2012 все още да 
сме заедно и да се поздравяваме взаимно за 
150-тия брой! И да има готини игри, за които 
да си струва както да пишем статии, така и да 
ги играем - какво повече му трябва на човек... 


Боян Спасов 
ББобвап ддтай.сот 
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ОТ ФОРУМА 


Гледах преди време трейлър на Dark Messiah of Might & Magic и мога да кажа, че 
веднага ме грабна. Изиграх демото от диска на списанието - там е само едно ниво, но 
играта си струва, много е завладяваща и бих я оприличил с Prince of Persia, само че в 
първо лице. Играта не е много тежка, но не е и лека. Погледнато отстрани - все пак 
сме в 2006 година и не може да очакваме всички нови игри да вървят на машини отп- 
реди 2-3 години, но в този случай може да се каже, че авторите са я направили общо- 

к и Е У то 4 достъпна и игрицата върви и на по-слаби компютри. Определено очаквам да стане хит 
Дар. А „6 > поради интересната история и замисъл. Отдавна не е излизала подобна игра или поне 

s = аз He съм играл. Няма да се впускам в повече подробности - тях ще разберем в новия 


брой, само ще кажа, че играта не е за изпускане. 


< стрелбата с лък 
нее много лесна 
за овладяване, 


Самата идея да се направи фен- 
тъзи игра от първо лице с ВРС 
елементи съвсем не е нова. Преди 
повече от десет години Нехеп по- 
каза как трябва да изглежда едно 
такова заглавие, но, за съжале- 
ние, оттогава насам няма много 
други претенденти за титлата, с 
изключение на У/Испауеп, която 
също излезе по онова време. Но 
след като Ubisoft се сдобиха с 
правата върху Might & Magic света 
и възродиха Heroes Of Might 8 
Magic поредицата, очевидно pe- 
шиха да се възползват докрай от 
този франчайз и да издадат ек- 
шън ВРО в него. За щастие, не се 
изкушиха да изберат "лесния" път 
и да изкарат на пазара Diablo kno- 
нинг, а игра в духа на Нехеп и 
Witchhaven, създадена от Arkane 
Studios, дали на света Arx Fatalis. 


КОВ 
Ыадегёрссдатеѕ.сот 


е започна тази статия с уточ- 

нение, че макар и действието 

на играта да се развива във 
вселената на Might & Magic, няма 
пряка връзка с легендарната 
"Heroes Of Might Апа Magic" пореди- 
ца. Всъщност историята е следната: 
преди много, много време в свят, на- 
речен Ашан, се е водила битка меж- 
ду съюз на "добри" раси (елфи и хо- 
ра), от една страна, и демони - от 


другата. Демоните били победени и 
оковани в магически затвор от мо- 
гъщ магьосник - Сар-Елам, или 
Седмият дракон. Е, в момента той 
отдавна е мъртъв, от него е останал 
само един магически артефакт, на- 
речен Черепа на сенките, с чиято 
помощ този затвор може да бъде 
укрепен или пък разрушен, ако по- 
падне в грешни ръце. А вие влизате 
в ролята на Сарет, ученик на ма- 
гьосника Фенриг, обучаван от най- 
ранно детство именно за подобни 
задачи. Така че добрият магьосник 
ви изпраща да помогнете на негов 
колега да открие този череп, преди 
древното предсказание да се е 


W Можете да nanu- 
те стрелите нап- 
раво от факлите 
по стените. 


NeoTheMatrix 


сбъднало и Тъмният месия да ce no- 
яви. Разбира се, тъй като играта все 
пак е екшън ориентирана, приклю- 
чението ви започва почти веднага. 
Градчето Стоунхелм, където трябва 
да намерите въпросния колега-ма- 
гьосник, е нападнато от злите нек- 
романсъри, придружени от гоблини, 
циклопи-зомбита и прочие гадини. В 
резултат на това нападение магьос- 
никът е убит, а кристалът, който той 
притежава и който ви трябва, е отк- 
раднат. За сметка на това се оказва, 
че въпросният старец всъщност има 
и една доста привлекателна пле- 
менница - Лиана, която решава да 
ви помогне. Нещо съвсем като Алис 
от Half-Life 2, всъщност. 

Нека видим защо играта всъщ- 
ност се води екшън/ВРО. Всъщност 
екшънът няма нужда от обяснение - 
да, от време на време ще сте в бе- 
зопасна зона и ще ви се налага да 
водите повече диалози, отколкото 
да въртите меча. Но това са редки 
случаи и практически през цялото 
останало време 


ще сте заобиколени 
от врагове 


От дребните и досадни гоблини, 
въоръжени със сопи, през бързите и 
силни орки, които носят тежка бро- 
ня, меч, щит и лък, та чак до некро- 
мансърите, които ви замерят с ма- 
гии. Освен това има циклопи, които 
се убиват много, ама много трудно; 
паяци, чието ухапване е силно от- 
ровно; наемни убийци, зомбита и 
каквото още се сетите, всъщност. В 
това отношение играта определено 
върви по отдавна отъпканите пъте- 
ки. Или пък просто черпи с пълни 
шепи от фентъзи клишетата, в зави- 
симост от това как самият играч 
гледа на жанра. Във всеки случай 
точно в тази област не е необходи- 
мо да се открива топлата вода - не- 
щата са отдавна измислени. 

По-интересно стои въпросът с 
НРС елементите. Няма да ви се на- 
лага да избирате клас или нещо по- 
добно, всъщност ще можете да пра- 
вите почти всичко без сериозни ог- 
раничения. Но постепенно, с нап- 
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редването на играта, ще събирате 
точки опит, които след това можете 
да разпределите между двайсетина 
умения. Те са разделени в три кате- 
гории - бойни, магически и "разни". 
Бойните се отнасят, логично, за бли- 
зък бой и стрелба с лък. Ако разви- 
вате героя си като воин, това е ва- 
шият избор. Освен че ще получите 
умение за използване на щитове (в 
началото нямате такова), ще може- 
те да носите по-тежки брони и по- 
добри оръжия; ще имате повече 
здраве и адреналин. Отделно има 
скилове за стрелба с лък, както ве- 
че казах - по-бързо презареждане 
на лъка или възможност за прибли- 
жаване (гоот). Може би най-инте- 
ресни обаче са стелт уменията. Ако 
предпочитате да се криете в сенки- 
те и да убивате изневиделица, тук 
ще намерите някои полезни неща. 
Освен че ще се научите да се про- 
мъквате тихо като котка, да използ- 
вате две ками, ще видите дори и 
умение за мигновено убийство на 
враг, ако сте зад него, а той не ви е 
видял. А в някои случаи дори няма 
да е необходимо да убивате враго- 
вете си, тъй като умелият крадец 
може просто да се промъкне и да 
открадне някой ключ, да речем, без 
въобще да бъде усетен. Когато убие 
някого, може дорй да пренесе трупа 
му и да го скрие или пък изхвърли 
някъде. А пък ако нито една от тези 
възможности не ви допада - винаги 
можете да се квалифицирате като 
магьосник. Ще разполагате с десе- 
тина магии, по-голямо количество 
мана и някои други интересни въз- 
можности. Имайте предвид, че все- 
ки играч може да използва повече- 
то прости оръжия и дори прости ма- 
гии без никакви ограничения. Напри- 
мер още в началото на играта ще се 
сдобиете с магия, която ви дава 
възможност да виждате в тъмното и 
ви оказва незаменима помощ в по- 
късните етапи на играта. Стига да 
работи - при мен не вършеше никак- 
ва работа. 

Екипировката в играта също е 
добре измислена. Бронята е на цели 
комплекти, не може да носите от- 
делно шлемове, ботуши, ръкавици и 
т.н. Каква точно броня можете да 


носите зависи от това кои умения 
сте развили до момента. Логично, 
бойците носят най-тежките брони, а 
магьосниците - най-леките. Отдел- 
но има голям набор от мечове, щи- 
тове, боздугани, брадви, ками, бой- 
ни тояги, лъкове и какво ли още не. 
Няма да се впускам в големи под- 
робности, но искам да вметна, че 
всички те са моделирани много доб- 
ре. А на определени места в играта 
дори ще можете да изковете свой 
собствен меч. Когато намерите ко- 
вачница, трябва да се сдобиете от- 
някъде с метално кюлче. То може 
да е от желязо, стомана или 
Натедой и дори някои още по-цен- 
ни метали. След което минавате 
през целия (доста опростен, разби- 
ра се) ковашки процес - разтопява- 
не на метала, изливането му в ка- 
лъп, охлаждане, коване, закаляване 
на острието и най-накрая - правене 
на дръжката. По този начин ще се 
сдобивате с ценни оръжия на по-ра- 
нен етап от играта. Инвентарът ви 
не е безкраен, но събира наистина 
много предмети, така че не трябва 
да се притеснявате. 


Бойната система 
е наистина отлична 


При повечето оръжия имате поре- 
дица от бързи и слаби удари, която 
е подходяща да държи враговете 
без щитове в постоянно напреже- 
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0, бедни ми 
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ние, и бавна, но мощна атака, която 
пък може да разбие защитата на ня- 
кой тежкоброниран неприятел. Ху- 
бавото е, че бавните атаки се нана- 
сят от различни стойки. При камите 
например има три вида стойки, но 
при други оръжия са дори повече. 
От някои стойки се нанасят хоризон- 
тални, от други - вертикални удари. 
Хубаво е да се научите коя стойка в 
кой момент е подходяща. Освен те- 
зи стойки има удари, които свалят 
враговете на земята, където можете 
да ги довършите, забивайки меча си 
в тях. Или пък адреналинът ви, кой- 
то се пълни, когато се биете - при 
пълен адреналин всяка мощна ата- 
ка убива поне по един враг, в зави- 
симост от удара. В тези случаи най- 
често ще видите как оръжието ви 
реже ръце, глави и крака. Смъртни- 
те анимации, прочее, са много доб- 
ри. 

Удари можете да блокирате както 
с оръжие (което обаче не е кой-знае 
колко ефективно), така ис щит. Тук 
вече няма нищо особено - щитът ви 
пази доста прилично от повечето 
атаки. По-интересно е обаче когато 
вие и противникът ви замахнете ед- 
новременно един срещу друг и оръ- 
жията ви се срещнат във въздуха. 
Тогава влизате в своеобразен мини- 
дуел и от него зависи кой ще остане 
без оръжие след броени секунди. 

В играта присъства и любимият на 
всички ни ритник. Можете да го из- 
пълнявате по всяко време и от поч- 
ти всяко положение, без значение с 
какво оръжие сте. Ритникът трудно 
убива, но за сметка на това отхвър- 
ля противника назад, а и може да 
спре някоя негова атака или магия. 

Магиите също са класически - ог- 
нени топки, ледени заклинания, те- 
лекинеза (с помощта на която вди- 
гате противниците си и ги хвърля- 
те), лекуване и т.н. Освен с тях ма- 
гьосникът носи и вече споменатата 
тояга. Не се заблуждавайте, тя съ- 
що е много опасно оръжие в опитни 
ръце. 

Освен това един от може би най- 
забавните елементи в играта: освен 
Лиана в плът и кръв, ще ви съпро- 
вожда, но само духом и една друга 
жена, която през цялото време ще 
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Á Ако не се бях изкатерил навреме, този капан щеше да ме смаже. 


говори с вас по телепатичен път. 
Нещо като изкуствен интелект, така 
да се каже. Въпросната мадама ос- 
вен това има много секси глас, пос- 
тоянно критикува Лиана, подхвърля 
майтапи за ваша и нейна сметка и 
ви прави... двусмислени намеци. Ос- 
вен това ви предупреждава за капа- 
ни и ви дава ценни съвети. Много 
добра идея, според мен. 

Тук идва най-интересният момент: 
играта 


използва Source 
енджин 


познат ни от Half-Life 2. Съответно 
физиката на играта е на голяма ви- 
сота. Представете си, че сте магьос- 
ник и сте приготвил ледена магия. 
Да, можете да я хвърлите по някой 
противник, който ще замръзне, след 
което можете да го строшите на 
парчета с оръжие или дори с рит- 
ник. Можете обаче и просто да го 
бутнете в някоя пропаст. А можете и 
също така да го изчакате да се за- 
тича към вас, след което да заледи- 
те земята под краката му - той ще 
се подхлъзне и ще падне. Може в 
някоя дупка, но дори и да не е така 
- философията, че падналият не се 
рита, в тази игра не важи. Когато 
стреляте с лък, ако просто вкарате 
стрелата в огъня, тя ще се запали, 
което я прави още по-смъртоносна. 
А огньовете в играта са на всяка 
крачка. Можете да вдигате и да 
хвърляте почти всичко - бутилки, 
каски, камъни, столчета, лопати, ко- 
фи, бурета, сандъци - каквото си 
поискате. Точно както и при стрели- 
те, можете да запалите някой сан- 
дък, преди да го хвърлите по при- 
тичващия наблизо гоблин. Или пък 
да строшите бутилка с масло в сте- 
ната, след което да изстреляте за- 
палена стрела в нея. По време на 
битка пък един прост ритник може 
да вкара противника ви в огъня, къ- 
дето той ще изгори до смърт, или 
пък да го блъсне в решетка с шипо- 
ве на нея. Да не говорим за капани- 
те в играта - например въже, което 
ако срежете, освобождава голям 
сандък, който пада долу. Или пък 
подпора, която може да бъде разру- 


шена и събаря няколко бурета. 

Истината е, че добрата бойна сис- 
тема в комбинация със страхотния 
физичен енджин ви дава усещане- 
то, че по време на битка можете да 
правите едва ли не всичко, което се 
сетите. Това, за съжаление, не е 
точно така и няма да мине много 
време преди да разберете кое точно 
е ефективно, и кое - не, след което 
битките стават все по-еднообразни. 
Друг проблем е, че в двубой практи- 
чески всички противници са доста 
лесни, но когато се изправите срещу 
трима, нещата загрубяват много. 
Това донякъде дебалансира играта 
като трудност. 

Освен битки, ще трябва да реша- 
вате и някой 


прости загадки 


от типа "коя точно ръчка отваря 
тази врата". От друга страна, на 
места ще използвате някои много 
интересни приспособления, като 
например лък, изстрелващ стрела с 
въже на нея, по което впоследствие 
може да се изкатерите. Не ще и ду- 
ма, хората определено са "взели на- 
заем" идея-две от класиката Thief, 
но в това няма нищо лошо. 

Както можете да се досетите, 
Зоигсе енджинът освен прекрасна 
физика, предлага и отлична графи- 
ка, при това - при сравнително уме- 
рени системни изисквания. Тексту- 
рите са много дейтални, левълди- 
зайнът е отличен, а персонажите са 
раздвижени много добре. Дори ли- 
цевите анимации са на високо ниво. 
В това отношение играта напомня 
много именно на Half-Life 2, явно ив 
двата случая отговорен за доброто 
качество е именно енджинът. Ново- 
то е, че през цялото време виждате 
собственото си тяло, което го няма 
в толкова много други игри, но "от- 
варя" наистина много атмосферата 
на играта. 

Музиката не е нещо особено оба- 
че. Самият факт, че се налага да се 
замислям дали въобще имаше така- 
ва в играта, е доста показателен. 
Но пък озвучението на персонажите 
е добро. Гласовете им се връзват 
добре с образите, а и самите озву- 


У Ako успеете да 
издебнете про- 
тивник в гръб, 
можете да го 
убиете с един 
удар. 


АА Битка с Пао Кай - доста неприятно създание. 


чители са си свършили професио- 
нално работата. 

Играта предлага и мултиплейър, 
който обаче е разработен от друга 
фирма - Kuju Entertainment. Очакват 
ви стандартни отборни режими, ня- 
колко класа играчи (бойци, магьос- 
ници, свещеници и т.н.), както и ня- 
кои малко по-оригинални режими. 
Всички те обаче играят през Steam. 

Всичко това е чудесно, но играта 
има и сериозни недостатъци. Бъгава 
е. Ама много бъгава. При мен филм- 
четата така и не успяха да тръгнат 
например. Други хора се оплакват 
от всевъзможни други проблеми, 
кои повече, кои по-малко сериозни. 
А пач все още няма. Странното е, че 
излизането на тази игра беше заба- 
вена с около един месец именно по- 
ради отстраняване на някои критич- 
ни бъгове. Но все пак има вероят- 
ност, ако решите да я играете, да 
не срещнете нито един сериозен 
бъг, който да ви развали удоволст- 
вието. Пожелавам ви го. Играта е 
наистина много, много добра и пред- 
лага уникална бойна система, физи- 
чен енджин, отлична графика и 
добра история. Перфектна е за уби- 
ване на няколко следобеда и некол- 
костотин орки. 
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Ако можеха да говорят... 


Ш ЕА E Simulation 


№ thesims2.ea.com/pets 


Ш 1.3 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video №1 DVD 


"Компютърен расов котак търси 
своята $1М-улирана персийска 
мацка за създаване на виртуално 
потомство." 

"Вашият виртуален домашен 
любимец е хванал бълхи? Обаде- 
те ни се! Трепем бъгове всякак- 
ви!" 

"Купили сте си говорещ папа- 
гал, а той ругае грозно? Нашият 
нов educational patch решава 
проблемите с възпитанието ВЕД- 
НАГА!" 

"Изгубен е виртуален пес с цвят 
суап:0 тадета:0 уейоуу:0 
Ыаск:100. Особени белези: вижда 
всичко в дгеузса!е и леко се е пик- 
селизирал от възрастта. Ако ня- 
кой го намери, моля да го компре- 
сира като self-extracting и го прати 
на пе те Пар! @1оѕї Баш Баи.Бд". 

Из кратките обяви от рубриката 
"Мяу-бау!" в локалния newsletter. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф рссдатез.сот 


K огато преди няколко години се 


‚ че то привлече изключително 
разнообр а аудитория по невиж- 
дан до този момент начин. Товае _ 
една от игрите благодарение на ко- 
ято жените бяха приобщени KbM 
геймърското братство или сестринс- 
тво. Както всяка добра и оригинална 
идея тя породи след себе си не 
един и два опита за създаване на 
клонинги на The Sims. Някои от тях 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Monty Ranch - едно 
добро място за OTT- 
леждане на домашен 
любимец. 


д 


Е две. В ча 


ммлу.„рссдатез.согп 


Ё Нее nioe of you to imite me. ГЕ x 
е Кей gussy up and соте поћи over! 


ip p В, Ч А 


за 


Това ли е моето ново семейство?! 


бяха успешни, други не толкова, но 
като цяло до един копираха идеята 
и се опитваха да напълнят със съ- 
държание рамката на оригиналната 
игра. Една от основната причини за 
липсата на успех сред имитациите 
беше печелившата, но силно отегчи- 
телна пазарна стратегия на ЕА да 
пускат обилно количество експан- 
жъни. 

В поредното продължение са се 
появили други жертви. Това са ни- 
що неподозиращите домашни лю- 
бимци. Те бяха достойна замяна на 
новите мебели, кариерата, ученето и 
любовните връзки. Те не знаеха как- 
во ги очаква, нямаха дори най-малка 
представа какви неоткрити садис- 
тични таланти стоят от другата 
страна на монитора. Горките живот- 
ни не предполагаха часовете и дни- 
те агония на падналите на пода от 
изтощение, оставените без тоалет- 
на, изгорелите в пожари, удавените 
в басейни без стълби и уморените от 
глад $1М-ове. Те съвсем искрено, с 
любов и преданост в погледа реши- 
ха да се посветят на своите нови 
стопани с една цел: да ги направят 
щастливи. 

Да, ама не! Така казваше един 
пишман-политически наблюдател в 
зората на българската демокрация. 
Вместо да направят живота по-ве- 


_ ни, че след 10-15 минути изкарани с. 
_ тях, започваш съвсем основателно | 

Да се питаш как е възможно да с 
_ ществуват хора, които ги измислят, | 


. 


лат, > 
і >: г 


С АЕ М 


сел, занимавката със симулираните 
домашни любимци си е истинско на- 
казание за злощастните симове. Ос- 
вен че се чудят как да се оправят 
със собствения си живот, сега тряб- 
ва да се грижат за още някой. А то- 
зи някой има своята индивидуал- 
ност и свои потребности. Наистина 
те са по-скоро орязана версия на 
"човешките", но ги има и каквото и 
да правите, ще се наложи да ги взе- 
мате предвид и да се съобразявате 
с тях. А иначе може да избирате 
между различни породи кучета, кот- 
ки, птици и да се занимавате с тях 
колкото искате. 

Като при всеки експанжън от по- 
редицата промените са по-скоро съ- 
държателни, отколкото технически. 
Графиката е същата, управлението 
и контролът - също. Необходимо е 
да имате предвид, че за да тръгне 
играта, се нуждае от оригинален 
Тһе Sims 2. 

Има игри, които са толкова прист- 


_ растяващи, че не можеш да се от- 


къснеш от тях с часове. Има и други 
такива, които са толкова отегчител- 


създадат и опитват да продават. = 
Тре Sims 2 Pets е игра, в която бих. 


_ "се влюбил от пръв поглед", стига 


да не бях преминавал през такова 
количество експанжъни. Те изчерпа- 
ха в голяма степен идеята и поне за 
мен отнеха тръпката от това да екс- 
периментираш в един забавен вир- _ 
туален свят. 
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E Obsidian Entertainment / Atari 
Ш www.ataricom/nwn2 W ВРС 


В началото на месеца Atari cna- 
зи обещанието да заточи пред мо- 
ниторите всички Dungeons & 
Огадопз фенове със своя претен- 
дент за най-добра ролева игра на 
годината, Neverwinter Nights 2. 
Имахме броени дни да се насла- 
дим на този дългоочакван хит и 
да се уверим, че Obsidian са си 
свършили прекрасно работата! 
Имате пред себе си най-добрата 
0&0 игра, излизала от години на- 
сам! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


което кампанията на стария 

Neverwinter Nights noca в сърца- 
та Ha отгледаните с Baldur’s Gate po- 
леви фенове, историята на NWN2 се 
опитва успешно да се завърне към 
добрите стари традиции на ролевия 
жанр. Сюжетът на Neverwinter Nights 
2 не е просто демонстрация на как- 
во е способен енджинът на играта — 
това са над 50 часа превъзходно на- 
писан нелинеен сценарий, поверен 
на професионални фентъзи автори 
и изпълнен с мистерия, обрати и 


( лед огромното разочарование, 


предателство, който нито за миг ня- 
ма да ви отегчи ив който са вплете- 
ни най-добрите мисии и 


най-задълбочените не- 
игрови персонажи, 


появявали се в компютърна игра 

от Knight of the Old Republic II Ha- 
сам! 

Което хич не е случайно съвпаде- 
ние, доколкото и двете игри са тво- 
рение на Obsidian Entertainment, KOM- 
пания, в която се трудят опитни ди- 
зайнери от бившите Black Isle. 

Още след създаването на персо- 
наж по класическия за Neverwinter 
Nights метод, избирайки сред седем 
раси, 12 основни класа (и естестве- 
но планирайки към кой от 17-те 
престижни класа да го насочите) и 
близо стотина дарби и таланти 
(feats), вашият герой ще се озове в 
малкото селце Уест Харбър, някога 
бойно поле и лобно място на древно 
зло, самият Крал на Сенките, който 
в този момент потайно набира сили 
в амбицията си да завладее целия 
Бряг на Мечовете, призоваващ чу- 
довища край скътаното сред треса- 


<d Нека пребием тази 


девойка до смърт! 
Не зная защо, но 
поне дава опит! 


“ .ако има MF- 


ра, която 
смее да се 
нарече най- 
сетне духо- 
вен наслед- 
ник на 
Ваш" 5 
Gate, то TA е 
пред вас и 
чака да бъ- 
де изигра- 
на!“ 
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Неигровите персо- 
нажи често демон- 
стрират характер... 


Гевсепъп ведит 


мулу.рссдатев.согп 


вища селце. Тревожните събития 
привличат вниманието на Лорд На- 
шър от Невъруинтър и в последва- 
щите събития вашият герой, към то- 
зи момент световно неизвестен бед- 
няк, към който почти всички се обръ- 
щат с пренебрежение, ще понесе в 
ръцете си мистериозен артефакт 
към крепостните стени на 
Neverwinter и така ще попадне във 
вихъра на събития и политически 
борби за власт из целия Бряг на ме- 
човете, и ще се превърне в истински 
герой, отрупан със слава и на чиито 
плещи лежи поредното спасяване 
на света от Великото зло. С разви- 
тието на играта и натрупването на 
славни дела зад гърба си отношени- 
ето на неигровите персонажи към 
вас ще се променя, те ще са по- 
склонни да ви сътрудничат, да ви 
предлагат нови, по-опасни мисии 
или дори да се присъединят към вас 
и да ви помогнат в предстоящите 
приключения. Можете да достигне- 
те от 1-во до 20-то ниво, като 


епичните нива 
и способности 


са запазени за експанжъните на 
играта. 

Освен вашия герой, ще имате 
възможност да привлечете в своите 
приключения до трима други спът- 
ници, с което играта най-сетне при- 
добива онзи групов характер, типи- 
чен за класическите D&D игри. Ba- 
шите спътници са напълно управля- 
еми по време на битка чрез позната- 
та пауза на играта и раздаване на 
команди, макар да можете да оста- 
вите на изкуствения интелект да ги 
управлява по време на битка (една 
не дотам добра идея, защо - ще на- 
учите след малко). Ръчното управ- 
ление на битките е изключително 
важно към по-късните нива, когато 
количеството бойни опции и видове 
атаки нараства неимоверно, а никой 
изкуствен интелект не би се възпол- 
звал в пълна сила от тях. Интер- 
фейсът, който вече се е отърсил от 
тромавото радиално меню, донякъ- 
де улеснява раздаването на коман- 
ди дори ив реално време. Единст- 
веното нещо, което може да ви по- 
черни живота в играта, това е каме- 
рата. Тя разполага с четири предва- 
рително зададени режима, повечето 
от които са толкова неинтуитивни, 
че губенето на групата от поглед 
ще се превърне в ежедневие. Един- 
ствената камера, която си върши ра- 
ботата както трябва и разкрива мак- 
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симална площ, е наблюдаването от 
птичи поглед, но гледката на кубе- 

тата на вашите герои не е сред най- 
приятните. 

Спътниците имат същите възмож- 
ности за екипиране като основния 
герой и притежават свой собствен 
характер, който оказва особено зна- 
чение върху мотивацията, с която ви 
помагат по време на игра. Постоян- 
но ще се сблъсквате със ситуации, в 
които пред вас са поставени мно- 
жество решения, обвързани с уме- 
нията на вашия герой - дали чрез 
дипломация, или заплаха, дали да 
блъфира, или да използва уклончив 
отговор, с който да предусети моти- 
вите на своя събеседник. 


Изборът често ще пос- 
тавя вас и вашите 
спътници пред морал- 
ни дилеми, 


изходът от които определя взаи- 
моотношенията във групата ви. Осо- 
бено важно е да се съобразявате не 
само със собствените си интереси, 
но и тези на вашите спътници и тех- 
ните уклони. Често даден избор мо- 
же да не окаже моментална промя- 
на в отношенията, но по-късно да 
бъде фатален, когато вече е късно 
да заредите набързо и поправите 
своята грешка. Всичко това мотиви- 
ра играча към далеч по-ролево ра- 
зиграване на своя персонаж отвъд 
търсенето на краткосрочен оптима- 
лен вариант и превръща спътниците 
в истински хора, с които трябва да 
се съобразявате. 

От един момент нататък на вашия 
герой ще бъде поверена властта 
над малка крепост, която привнася 
стратегически и икономически прив- 
кус на играта. Поддръжката й не е 
задължителна, но предлага допъл- 
нително разнообразие покрай иби- 
ването на орди чудовища из мрачни 
подземия, а и приходите от данъци 
от крепостта ще спомогнат за фи- 
нансирането на вашите приключе- 
ния. Ще можете не само да стегне- 
те порутената крепост, но и да опре- 
делите какви данъци да събирате от 
жителите й, да платите за малка ар- 
мия, да я екипирате с добри оръжия 
и брони, да развиете икономиката 


на региона и да си докарате добри и 
постоянни доходи. Във вашата кре- 
пост ще срещнете и немалка част 
от спътниците, които можете да на- 
емете, както и няколко забавни „съ- 
седи по неволя“ като например 


металния голем и ги- 
гантски паяк, които 
обитават мазето на 
замъка 


И макар парите от собствената ви 
крепост да са добре дошли, основ- 
ният ви източник на доходи ще е 
постоянното събиране и продаване 
на обикновени или магически пред- 
мети, с които ще изпълвате дисаги- 
те на всеки няколко часа игра и ще 
товарите спътниците си като товар- 
ни муленца. Не бързайте да се рад- 
вате обаче. Количеството предмети, 
което постоянно се изсипва от всич- 
ки противници или което може да 
бъде открито на скришни или явни 
места из цялата игра, е толкова го- 
лямо, че от един момент нататък съ- 
бирането му става направо безсмис- 
лено. Неудобният интерфейс, на 
който сортирането на купищата при- 
добивки е чуждо, прави от управля- 
ването на инвентара изключително 
трудоемка задача. 

Уникалните мултиплейър и мод 
възможности на Neverwinter Nights 
са запазени и доразвити в продъл- 
жението и едва ли ще остане мо- 
дър, който да е недоволен от сторе- 
ното от Obsidian. Отново можете да 
изиграете всяко приключение, 


Момчета, не се 
бойте, тя е медун- 
ка не хапе...! 


В Европа Atari е предп- 
риел интересен ход при 
продажбата на колекци- 
онното издание на 
Neverwinter Nights 2 - 
продават се не едно, а 
цели две колекционерс- 
ки издания. Те носят 
названията на два от 
крайните уклони в 080 
- Lawful Good и Chaotic 
Evil. Всяко от тях има 
различна опаковка и 
идва с един допълните- 
лен фийт, специфичен 
за всеки уклон, един 
специален пръстен със 
символа на уклона, кар- 
та на света и арталбум. 
Всичко това за 10 дола- 
ра повече към цената 
на играта. 


Ако искате да следите 
за новости около 
Neverwinter Nights 2 и 
да сваляте най-новите 
модули, създадени от 
модъри, посетете 
следните сайтове: 


http://nwvault.ign.com 
http://nwn.stratics.com/ 
http://www. planetnever- 


winter.com/ 


включително соловата кампания, с 
приятели, макар без присъстващия 
в предишната част на играта 
Dungeon Master модул — той ще 
пристигне с първия пач на играта, 
върху който се работи в този мо- 
мент. Редакторът за нови приключе- 
ния е станал по-удобен и вече под- 
държа add-ons - плъгини, които aB- 
томатизират разработката на прик- 
лючения, като например автоматич- 
но създаване на гора, на град, на 
терен и т.н. Модърите могат да про- 
менят цветовете на всеки обект, 
персонаж или чудовище в играта 
(т.нар. tinting) да променят размера 
му (от миниатюрен до колосален) 
или да създават нови обекти чрез 
сливане“ на няколко налични. При 
създаването на терен модърите 
имат избор между два енджина - 
терен за свободни пространства, 
който е напълно свободно модифи- 
руем и поддържа наистина огромни 
по размер площи, и познатия от 
NWN1 базиран на плочки терен, из- 
ползван за затворени пространства, 
интериор на сгради и подземия. 

И всичко щеше да бъде повече от 
прекрасно, а играта щеше да бъде 
сигурен претендент за приза -най- 
добра игра на годината“, ако загла- 
вието на Obsidian и Atari не беше no- 
редното бъгаво до безобразие, за 
щастие не толкова, че да не може 
да се играе. Още с излизането на 
играта, ентусиазираните пауъргей- 
мъри нададоха вой заради липсата 
на оптимизация на енджина на игра- 
та. Проблемът не са толкова голе- 
мите хардуерни изисквания на игра- 
та, колкото фактът, че срещу тях не 
получавате нищо в замяна. Играта 
предлага леко поостаряла графика, 
на места грубовати текстури и доста 
дървени модели за персонажите 
(въпреки че отново само някои са 
доста детайлни - върви, че ги раз- 
бери дизайнерите!). Добавете и АІ, 
който постоянно губи спътниците ви 
някъде из подземията, които обхож- 
дате, или ги парализира от страх по 
време на най-решителните битки, и 
вече можете да си представите как- 
ви изтезания ви очакват до първата 
кръпка. Много играчи се оплакват и 
от проблеми със скриптираните сце- 
ни, които не им позволяват да про- 
дължат напред със сценария. 
Obsidian веднага обявиха, че ще 
поправят повечето проблеми с пач, 
който излиза до края на годината. 

Въпреки тези проблеми, ако има 
игра, която смее да се нарече най- 
сетне духовен наследник на Ва!ійигѕ 
Gate, то тя е пред вас и чака да бъ- 
де изиграна! Добавете и несъизме- 
римо подобрените мод възможности 
и ще получите игра, която ще оста- 
не в сърцата на геймърите дълги го- 
дини напред, стига Obsidian да имат 
доблестта да закърпят всички дупки 
по своето творение! 
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Ш NCsoft / Пулсар / ArenaNet 


Ахай, защитници на Елона! 


Шай-хулуд? Не 
точко, но се личи, 
че някой в 
ArenaNet наскоро е 
препрочитал 
"Дюн". 


Дизайнерите на 
Nightfall са се 
вдъхновявали от 
африканските 
култури. 


<. БАУ. 


Когато първият Guild Wars се 
появи на бял свят в началото на 
миналата година, не бяха малко 
скептичните гласове, които пред- 
ричаха, че тази игра няма да про- 
съществува. Хем евтина, хем доб- 
ре направена, хем онлайн, хем без 
месечни такси - някак си всичко 
това звучеше твърде добре, за да 
е истина, аи никой разработчик 
дотогава не бе експериментирал с 
подобен рисков комерсиален мо- 
дел. За щастие и радост на фено- 
вете, скептиците този път не поз- 
наха и сега, в края на 2006-та, иг- 
рата не само е едно от най-попу- 
лярните онлайнзаглавия в свето- 
вен мащаб, аи може да се похва- 
ли с цели две продължения. 


ммлм.рссдатев.соп 


В www.guildwars.com W онлайн RPG №1 GHz, 512 МВ ВАМ, 64 Mb 30 Video, интернет Връзка №1 ОМО 


Боян Спасов 
ББоБзап @ gmail.com 


сльнце. Родината на дервишите 

и парагоните. Земя на приклю- 
чения и герои, на войни и предател- 
ства, на едно древно пророчество, 
което ще определи съдбата на це- 
лия свят - пророчеството за Пада- 
нето на Нощта и завръщането на 
забравения бог Абадон. 

Чест прави на ArenaNet, че след 
първата си игра се отдалечиха от 
каноните и клишетата на класичес- 
кото "средновековно" фентъзи. 
Factions бе с източни мотиви, а пък 
Nightfall ще запомним като тяхната 
африканска игра. Земите на Елона 
се разделят в три провинции - 


Е лона - земята на златното 


Истан, Корна и Ваби 


и макар че нито една от тях не е 
директен паралел на реална култу- 
ра от нашия свят, и трите силно на- 
помнят за "черния" континент, за 
Египет, Мароко и "Приказки от 1001 
нощ". 

Звучи ви познато? Съзнавам, че в 
тази статия ще повторя много от ин- 
формацията, която съм писал в пре- 
вютата за играта в предишни брое- 


ве и моля да ме извините за това – 
по-добре да кажа нещо важно два 
пъти, отколкото някой читател да не 
разбере за него. 

Както и Factions, Ма а! е самос- 
тоятелно заглавие и не изисква да 
притежавате предишните игри, но 
предлага възможността да бъде 
обединено с тях в един акаунт. Мо- 
жете да започнете кампанията от 
началото с нов герой или пък да 
пренесете в Елона някой от старите 
си, развити персонажи, пропускайки 
началните приключения и задачи, 
предвидени за герои от ниски нива. 
Освен нови приключения, старите 
ви герои ще намерят в Елона нови 
умения и екипировка - това важи 
както за героите с базови професии, 
така и за ритуалистите и убийците 
от Factions. 

Ако си направите нов юнак, може- 
те да избирате между шестте базо- 
ви професии (воин, елементалист, 
монах, месмер, некромант и рейн- 
джър) и две нови - дервиш и пара- 
гон. Струва си да спомена за нова- 
ците, че освен основна професия 
всеки герой има и вторична, която 
може да бъде променяна, а възмож- 
ностите за направа на разнообразни 
ефективни билдове (комбинации от 
професии, атрибути и умения) са ед- 
новременно много на брой и учудва- 
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що добре балансирани. Друго нещо, 
което не е характерно за повечето 
ролеви игри, е, че 


няма как да сбъркате 
при развитието си 


- можете да променяте свободно 
показателите си, екипировката и из- 
браните умения, постоянна е само 
вашата основна (първична) профе- 
сия. С пускането на новата игра в 
Guild Wars бе добавена и толкова 
желаната опция за запис и зареж- 
дане на билдове, която прави сме- 
нянето им съвсем бързо и лесно, и 
още повече ви поощрява да експе- 
риментирате с нови комбинации! 

Нещо повече – Guild Wars винаги 
е бил отборна игра, но Nightfall е 
първият епизод, в който сами може- 
те да променяте не само главния 
персонаж, а и част от неговите спът- 
ници. Говоря, естествено, за ново- 
въведените помощници, наречени 
"герои" (аз понякога наричам така и 
персонажите на играчите, но ще се 
постарая да не ви объркам с това). 
Та тези нови герои-помощници чес- 
то участват директно в историята и 


приличат на познатите на всички 
хенчмани (ботове-помагачи), но с 
важната разлика, че играчът има 


много по-голям 
контрол 


над тях. Те се развиват също как- 
то главния ви персонаж, можете да 
променяте билдовете им и тяхната 
екипировка, както и да задавате по- 
ведението им в битка. Вече разка- 
зах за тях и възможностите, които 
предлагат, в превюто си от миналия 
брой, което бе писано по последния 
публичен бета тест преди пускането 
на играта. Оттогава досега те бяха 
значително подобрени - вече са по- 
умни и предлагат още повече въз- 
можности, например можете да про- 
меняте ъпгрейдите на бронята им, 
да им забранявате временно да пол- 
зват определени умения и да ги Ka- 
рате да опитомят животно-помощ- 
ник, ако са рейнджъри (нещо, за ко- 
ето преди излизането на играта се 
смяташе, че ще бъде невъзможно). 

Всеки играч може да има много 
такива герои-помощници, но не мо- 
же да вземе със себе си в битка по- 


Мостовете във Ва- 
би всъщност предс- 
тавляват летящи 
килимчета. 


И тази година отп- 
разнувахме Хелоу- 
ин подобаващо. Да 
живее Лудия крал 
Торн! 


КЕФОМЕТЪР 


зА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Помните ли какви 
поразии може да 
направи един пясь- 
чен червей? Пред- 
ставете си сега 8 
накуп и то на ваша 
страна... 


Нее Istandt Get a good glimpse wibe 
the last так ух 


чтв. 
вом ИН и 
вече от трима, така че двама души с 
шестима герои комплектоват пълно- 
ценна група от 8. Играта заедно с 
тях е забавна и предлага нови пре- 
дизвикателства, а колко добре ще 
се справят те, зависи най-вече от 
вас самите (макар че едва ли изкус- 
твеният им интелект е толкова до- 
бър, че да овладее тънкостите на 
по-сложните билдове). Можете да 
им давате индивидуални заповеди 
от специални панелчета за всеки от 
тях и иконките под радара или прос- 
то да ги оставите да играят с наре- 
дения от вас билд (който примерно 
сте ползвали с някой друг ваш пер- 
сонаж), съсредоточавайки усилията 
си върху вашия собствен юнак. 
Всичко това се прави лесно и удоб- 
но, но ако все пак ви се струва твър- 
де сложно, можете просто да не се 
занимавате с тях и да играете както 
досега с хенчмани и реални играчи, 
макар че има отделни мисии и куес- 
тове, които поне един човек в група- 
та да доведе определен герой. Ако 
сте в другата крайност и харесвате 
много героите и това да правите от- 
борни билдове с тях, съветвам ви да 
пробвате 


новата РуР арена, 


предназначена за съревнования 
между отбори по 1 реален играч и 
трима негови герои. Поне на мен 
геймплеят там много ми допадна, 
макар че принципно предпочитам 
РУЕ пред РУР. Новата арена е изк- 
лючително тактическа, а победата е 
свързана с превземане и контроли- 
ране на стратегически точки върху 
картата - едва ли не като в някоя 
реалновремева стратегия, акценти- 
раща върху микромениджмънта на 
единиците. Усещането сами да се 
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изправите срещу друг сам човек, но 
всеки от вас да управлява и коорди- 
нира цели четири персонажа също 
си струва да изпитате. 

Но стига съм говорил за помощни- 
ците, защото ако продължа така, 
ще запълня и трите страници и пак 
ще имам какво още да кажа. Да ви- 
дим какви други новости ни чакат в 
Nightfall. 

Естествено, сред най-атрактивни- 
те нововъведения са двете нови 
професии - дервишът и парагонът. 
Дервишът е лекоброниран боец, 
който може да поразява по няколко 
противника с един удар на застра- 
шителната си коса (тази която дър- 
жи в ръцете си, не онзи, която расте 
на главата му). След най-атрактив- 
ните му елитни умения са "божест- 
вените форми", които временно го 
превръщат в 


аватар на един 
от петте бога 


Други негови умения са тясно об- 
вързани с игровата механика на "ен- 
чантментите" и изискват да позна- 
вате правилата на играта добре, за 
да се възползвате от тях пълноцен- 
но. Парагонът пък е по-тежкоброни- 
ран и стандартно въоръжен с мета- 
телно копие и щит (макар че естест- 
вено можете да му дадете оръжия- 
та на всяка друга професия). Той 
има умения, които директно поразя- 
ват враговете от разстояние, но е 
по-полезен, когато помага на собст- 
вения си отбор - може да лекува, 
да съживява и да подсилва по най- 
различни начини съюзниците около 
себе си. Вярно, тези му способности 
рядко са уникални за неговата про- 
фесия и често други ги правят по- 
добре, но той е значително по-жи- 
лав, да речем, от кекавия монах и 
има своето пълноценно място в гру- 
пата. 

Историята на новата игра е много 
по-добре написана и разказана, от- 
колкото бяха тези в предишните 
два епизода. Заслуги за това имат 
по равно професионалният писател 
Джеф Груб и звуковите актьори, да- 
ли гласовете си за главните роли. 
Всички те са се справили значител- 
но по-добре от своите колеги, рабо- 
тили по предишните игри и така са 
премахнали две от големите слабос- 
ти на Guild Wars (а може би след yc- 


GUILD WARS ХРОНИКИ 


m Guild Wars (известна вече като 
Prophecies) - април 2005 


m Factions - април 2006 


m Nightfall - октомври 2006 


пеха на първите им игри ArenaNet 
вече разполагат с по-голям бюджет 
и могат да си позволят да харчат 
повече долари за такива "второсте- 
пенни" неща). PvE кампанията е 
много по-увлекателна и 


вече не ви 
"води за носа" 


- често ще се налага да вземате 
решения и да избирате между an- 
тернативни пътища. Има и няколко 
съвсем социални приключения, в ко- 
ито няма да се биете, но в крайна 
сметка Guild Wars си остава екшън 
ориентирана игра и няма да подве- 
де старите си фенове. 

Останалите новости са козметич- 
ни, но не по-малко приятни. Изцяло 
бе променена системата за оцветя- 
ване на брони и предмети с боя - 
бяха добавени нови цветове и най- 
важното, възможността да видите 
предварително какъв би бил крайни- 
ят резултат. Предметите и броните 
в Елона могат да се персонализират 
със специални инскрипции и инсиг- 
нии (нови ъпгрейди, характерни за 
Nightfall) - с това не стават по-силни 
от тези в другите континенти, но ви 
предлагат повече възможности и 
гъвкавост. Музиката вече се проме- 
ня динамично, когато влезете в бит- 
ка. Титлите, които играчите могат 
да извоюват, вече не са само козме- 
тични и някои от тях дават мало- 
важни игрови ефекти, които ще ви 


я 


T 


Æ Вечната нощ ид- 
ва... Освен ако не 
се появят герои, 
които да се изпра- 
вят срещу забраве- 
ния бог Абадон и 
неговата луда про- 
рочица. 


У Тези търкалящи се 
буболечки са сред 
любимите ми про- 
тивници. 


мулу.рссдатез.сот 


оставя да откриете сами. 

Не мога да се сдържа да не ви 
разкажа и за гигантските червеи – 
когато напреднете в играта, ще 
стигнете до пустиня от сяра, смър- 
тоносна за вашия персонаж и него- 
вите спътници. Единственият начин 
да я прекосите е... 


в търбуха на гигантски 
пясъчен червей, 


който можете да управлявате - 
той има собствени умения, които са 
просто брутални, а група от осем та- 
кива червея, по един за вас и всеки 
ваш спътник, може да се справи с 
неизброимо количество противници. 
От визуализацията на червеите и 
битките с тях има какво още да се 
желае, но усещането за мощ е нес- 
равнимо, а и идеята е много ориги- 
нална. Това, което червеите не мо- 
гат да правят, е да пресичат каме- 
нист терен, така че не можете да 
стигнете с тях навсякъде и понякога 
ще се налага да излезете от хра- 
носмилателната им система и да 
продължите пеш със собствения си 
персонаж. И защото знам, че някои 
от вас се интересуват - излизате 
през предния отвор, не през зад- 
НИЯ... 

Дали това е предвестник на поя- 
вата на ездитни животни в следва- 
щата, четвърта част на играта, за- 
сега можем само да гадаем. Както 
знаем, планът на авторите е да из- 
дават нови епизоди на всеки шест 
месеца, така че със сигурност няма 
да се наложи да чакаме дълго, за 
да видим с какво ще ни изненадат 
следващия път. Едно е сигурно - иг- 
рата продължава да се развива със 
страхотно темпо и поне аз отдавна. 


; 9 
‚ по-добър от npe- 
това няма да е лес- 
ече е поставена много 
в някакъв момент по- 
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В брой 65 на нашето списание 
имахте удоволствието да проче- 
тете за играта, която успя да пре- 
обърне представите ни за това 
как би могла да изглежда една 
стратегия, базирана на Star Wars. 
Т.е. че не е задължително въпрос- 
ната стратегия да бъде пълен про- 
вал. Е, успехът на оригиналното 
заглавие предвеща появата на ек- 
спанжън и той вече е в ръцете на 
геймърите - съвсем навреме, ако 
питате мен. 


Иван Цирков 
Ыааег@рссдатеѕ.сот 


ействието започва някъде към 

края на бунта, познат ни от ори- 

гиналната филмова трилогия, 
както и от самата "Empire А War". В 
мините на Кесел е заточен Тайбър 
Зан – престъпник, преследван и от 
закона, а и от останалите престъпни- 
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HONOGHA 


STAR. WARS 


EMPIRE AT WAR 
oF CORRUPTION 


Е ХРАП 5 


ци, като например самия Джаба. С 
помощта на Хан Соло и Чубака Тай- 
бър успява да избяга от мините и се 
заема с градене на новата си прес- 
тъпна империя, създавайки могъщия 
консорциум, носещ неговото име. 
Това еи новата игрова фракция в 
експанжъна. С консорциума се играе 
по доста по-различен начин в срав- 
нение с Империята или Бунтовничес- 
кия съюз. Не е необходимо да прев- 
земате планетите, достатъчно е да 
ги "покварите", което става след из- 
пълнение на някоя специфично ус- 
ловие - да имате даден герой, да 
нападнете планетата и да разруши- 
те нещо или пък нещо съвсем друго. 
След като планетата е "покварена", 
ще получавате пари от нея, ще кра- 
дете технологии, ще купувате бойни 
единици от черния пазар и като ка- 
пак на всичко ще пречите на закон- 
ния "собственик" на планетата да се 
развива добре на нея. Освен това 


Darth Vader and hared to со 


Космическите битки 
като цяло са може би 
най-малко променени- 
ят елемент от играта. 


ФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Ще трябва да изпъл- 
нявате терористични 
мисии, за да поквари- 
те планетите. 


tCormander 


pa dertroyed. 
я 
Гатне ally loyal to 


rrupt, but 


яп оуты Тен аи ни св senda the 
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Ш РЗ 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 
32MB 3D Video 
ERTS ШТО те 


космическите кораби на Тайбър mo- 
гат да пътуват свободно през тези 
планети. Фактически консорциумът 
разчита не толкова на откритите 
битки, колкото на машинациите и 
подмолните игри. Ако сте си мисле- 
ли, че всичко това сте го видели при 
Бунтовническия съюз - жестоко се 
лъжете, Консорциумът е доста по- 
могъщ в това отношение и от тях. 

А когато нещата все пак опрат до 
битка, те разполагат с наемни войс- 
ки, познатите ни от Епизод 1 бойни 
дроиди Дроидека, както и цял куп 
странни и оригинални (или не толко- 
ва оригинални) изтребили, танкове и 
дори крайцери. Е, другите две 
фракции също не са останали по- 
назад - Империята например има 
ТЕ Оеѓепаег-и (молитвите ми се 
сбъднаха), както и Super Star 
Резгоуег-ите Executor и Eclipse. За 
съжаление не могат да ги използват 
в Skirmish или Galactic Conquest, а 
само в кампанията. Освен това по- 
лучават достъп и до трите фази на 
Dark Trooper войниците, които ви- 
дяхме в Dark Forces. Бунтовниците 
се сдобиват с тежките B-Wing изт- 
ребители-бомбардировачи, нова 
фрегата, както и няколко нови на- 
земни единици. Плюс Йода и Люк 
Скайуокър. Класика. 

А новостите в самия геймплей не 
са чак толкова много, но ги има. Мо- 
же да вкарвате войници в бункери 
по повърхността на планетите, а ос- 
вен това можете да застроявате ба- 
зата си както поискате - не сте ог- 
раничен до предварителната под- 
редба, определена от А!-то. 

Като цяло това е един доста со- 
лиден експанжън, който премахва 
по-голямата част от недостатъците 
на оригиналната игра и същевре- 
менно почти не внася нови такива. 
Добавени са голям брой бойни еди- 
ници, макар и за съжаление бунтов- 
ниците да са силно ощетени в тази 
област, а освен това ще срещнете и 
нови герои. Интерфейсът практичес- 
ки е непроменен, с изключение на 
строенето на бази върху повърхност- 
та на планетите. Графиката също 
си е кажи-речи същата, но пък тя и 
преди си беше много добра. Малки- 
те ми критики към експанжъна се от- 
насят до невъзможността да строи- 
те всички бойни единици във всички 
режими на игра, както и няколко 
проблеми с баланса (TIE Defender- 
ите са адски мощни машини), но 
Нярвам, че повечето от тези неща 
ще бъдат „кори! ирани с бъдбшища“ І 


= 
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Стратегия 


с ролеви елементи 
В хибриден сВяп 


Ш CSG Game World 


Ш heroesofannihilatedempires.com W P4 2GHz, 128MB Video, 512MB ВАМ, 2.5GB HDD WRTS/RPG W1 DVD 


Идеята за съчетание Ha pean- 
новремева стратегия с ролева иг- 
ра далеч не е нова. Икономичес- 
кото и управленческото предиз- 
викателство на ВТ$ жанра може 
да се балансира по много интере- 
сен начин с възможността да раз- 
вивате някои единици като герои 
от ВРО. За първи път видяхме та- 
зи идея реализирана по качествен 
начин в Warcraft |. Предвид yene- 
ха на тази игра, изобщо не е изне- 
надващо, че в жанра на реалнов- 
ремевите стратегии започва все 
по-често да се появява ролеви 
елемент. Heroes of Аппіћіаїед 
Етрігеѕ е поредното заглавие, 
вдъхновено от тази идея. 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


авторски фентъзи свят на име в 

Аквадор (странно име за свят, 
не мислите ли?). Елфическата импе- 
рия бива нападната от немъртви 
пълчища, които принуждават жите- 
лите да напуснат родните си домо- 
ве. Елхант, млад и арогантен воин, 
отказва да бяга. Той се противопос- 
тавя на заповедите за отстъпление 
и започва да събира армия, с която 
да победи некромантската армада. 
Не звучи твърде вълнуващо, нали? 
За нещастие, историята в Негоеѕ ої 


С южетьт на играта се развива в 
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Аппіћіќеа Empires е представена по 
доста скучен начин. Персонажите, с 
които се запознавате, са безлични, 
а диалозите им - повърхностни. Ма- 
кар и симпатични, комиксите между 
мисиите служат по-скоро за да мо- 
тивират следващия сценарий, от- 
колкото да разкажат интересната и 
вълнуваща история, която СЗО 
Game World обещават. 

Кампанията Ha Heroes of Annihilted 
Empires представлява 


ролева игра с елемен- 
ти на реалновремева 
стратегия 


През повечето време управлявате 
герой и шепа единици, като в някои 
мисии ще може да строите база и 
да произвеждате войски, с които да 
надвиете противника. Акцентът е 
върху ролевия елемент - героят ви 
вдига нива, получава нови умения, 
развивате показателите и променя- 
те екипировката му (дори и типа на 
оръжието, с което се бие). По карти- 
те има сгради, от които той може да 
си закупи елексири и екипировка, да 
се излекува или да наеме войски. 
Като цяло геймплеят наистина напо- 
добява hack'n'slash RPG. За нещас- 
тие, той е твърде тромаво направен 
- героите са доста по-слаби от пре- 
дизвикателствата, с които се изпра- 
вят, и на много места играта се 


Meny 


J; 
я 8 


= Player (1, 
3 Norma 


А Армията на меха- 
ниците са състои 
предимно от джу- 
джета с огнестрел- 
ни оръжия и много 
механични конст- 
рукции. 


4 Червените очи над 
некромантските 
фортове няма как 
да не ви напомнят 
за "Властелинът 
на пръстените". 


свежда до времеемък hit апа гип, в 
който се приближавате до гоблини- 
те, избивате двама, бягате, докато 
се откажат да ви гонят, и повтаряте 
така, докато ги избиете. При по-сил- 
ните противници тип босове е още 
по-досадно, тъй като често щетата, 
която им правите, е незначителна, 
докато тяхната е смъртоносна за 
вас. Нямате и голямо разнообразие 
на класове - видовете герои са три 
и са еднакви за всички раси (боец, 
рейнджър и магьосник). 

Положението при мултиплейъра е 
сходно, макар че там играта е изця- 
ло реалновремева стратегия с прив- 
кус на RPG. Имате избор между 


четири раси - 


елфи, механици, немъртви и Тһе 
Cryo гасе (поредното странно име). 
Първите са добре познатите Толки- 
нови творения - те живеят в гори, 
имат добри стрелци и в редиците им 
са различни фантастични създания 
като енти, грифини и кентаври. Ме- 
ханиците представляват джуджета, 
които изглеждат вдъхновени от 
steampunk - стрелят с пушки и стро- 
ят големи. Немъртвите също са кла- 
сически - имат скелети, зомбита, 
вампири, духове, личове - изобщо, 
всички единици, които може да ви- 
дите в Месгоро!5-а на Heroes 3. Moc- 
ледната раса е сбор от всякакви 
твари, които живеят на студено - 
йетита, ледени големи и различни 
магьосници, които нямат нищо про- 
тив отрицателните температури. В 
началото започвате с един герой, 
като единственият смислен ход е да 
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използвате специалното му умение 
Rally Workers, което го превръща в 
статуя за половин час, но за компен- 
сация призовава шест работници, с 
които може да издигнете своята ба- 
за. Играта разполага с няколко вида 
ресурси (злато, храна, камъни, дър- 
вета, кристали и желязо), като вся- 
ка раса събира само определени ти- 
пове от тях - например некроманти- 
те не събират храна и дърво, докато 
Тпе Сгуо гасе има нужда от всички. 

За нещастие, геймплеят не се 
свежда до добра икономика или 
хитра стратегия, а до 


бързо струпване на 
многобройна войска 


Всяка раса може да строи неогра- 
ничен брой от 3-4 вида единици, а 
за останалите има ограничение. В 
резултат - войската ви е доста ед- 
нотипна и нямате много възможнос- 
ти за избор в рамките на една раса. 
Ако добавите към това бавното 
придвижване и бързия строеж на 
единиците, лесно може да си предс- 
тавите какво представлява един 
двубой в Heroes of Annihilated 
Empires - събирате голяма армия, 
нападате противника и докато уни- 
щожите войската му, той си е съз- 
дал нова, с която отблъсква атаката 
ви. Изглежда, че единствената ра- 
зумна стратегия е да построите тай- 
но база близо до противника, от ко- 
ято да вливате свежа кръв във 
войските си, докато го нападате. 

Друг сериозен недостатък е 


безполезността 
на героя 


в мултиплейър игрите. Много е ве- 
роятно играта да е приключила пре- 
ди тридесетте минути, които са му 
нужни, за да се възстанови, след 
като е призовал работници. А когато 
играта продължи толкова дълго, 
вие вече разполагате с доста по- 
силни от него единици - за да го 
развиете, е нужно да избивате неут- 
рални единици по картата, което е 
времеемко и неизгодно - героят има 


Build structüres that ред Яве. узи spaces. 


малко кръв и бързо умира в битка, 
специалните му умения са пренебре- 
жими, а вие имате доста по-важни 
неща да правите от това да инвес- 
тирате в крехка единица. 

Може би щях да остана с по-доб- 
ро впечатление от Heroes ої 
Annihilated Empires, ако не бяха 


многото бъгове, 


на които се натъкнах, докато иг- 
раех. Pathfinding-a на единиците е 
под всякаква критика - някои от по- 
големите често се забиват една в 
друга и дълго време нямате въз- 
можност да ги поместите, а други 
пък преминават през непроходими 
препятствия. Някои стрелящи еди- 
ници въобще не уцелват, като са на 
по-високо или по-ниско от целта си. 
Изкуственият интелект е много слаб 
- често му се случва да бездейства 
дълго време или с помощта на ло- 
шия рай пата да забие войска в 
някой детайл на картата, откъдето 
тя да не мръдне през цялата игра. 
Явно създателите са решили да 
компенсират тази слабост с умение- 
то на компютъра да управлява и 
произвежда ефективно големи ко- 
личества армия, което още повече 
усилва впечатлението, че само си 
обменяте многобройни войски. Бъго- 
вете, които може да срещнете, са 
най-разнообразни - например на: 
мен ми се наложи да построя 
Necromancer Fortress, след като бях 
ъпгрейднал предишния до 
Месготапсег Сйаде!, защото получа- 
вах съобщение "This building requires 
Necromancer Fortress" за някои сгра- 
ди, въпреки че това е просто ъпг- 
рейд. 

Впечатленията ми от графиката 
са смесени. На места 


Heroes of Аппіћіаќеа 
Empires изглежда 
много красива - 


например теренът е страхотен и е 
удоволствие да го разглеждате. 
Particle ефектите също са красиви - 
магиите, водата и експлозиите са 


А Елхант води елфи- 
ческата армада. 
към поредната по- 
беда. 


P на този екран се 
бият около 300 


единици. Единстве- 


ното, което може 


да направите, е да 


стоите и гледате. 


На места RPG ene- 
ментите са повече 
досадни, отколкото 
предизвикателни. 


А На места играта е доста красива. 


хубаво анимирани. За нещастие, не 
може да с каже същсто за единици- 
те - въпреки че играта е триизмер- 
на, те са обикновени 20 зрте-ове. 
Това не се забелязва лесно, тъй ка- 
то художниците са рендирали всяка 
единица от доста ъгли, но прави 
впечатление, когато камерата се 
върти плавно. Всъщност цялата ка- 
мера е доста тромава - движението 
си е много ограничено и ще ви отне- 
ме бая време, за да разберете как 
да я позиционирате (колелцето на 
мишката я завърта, докато А! + ge- 
сен бутон + нагоре/надолу с курсора 
на мишката я приближава/отдалеча- 
ва). Пререндираните филмчета съ- 
що изглеждат дървено - качество- 
то им щеше да е задоволително 
през 2000 година, но сега приличат 
на нещо, което някой мързелив сту- 
дент в художествен университет се 
опитал да пробута като дипломна 
работа. Едно от добрите попадения 
са комиксите между мисиите, които 
макар че не изпъкват с голям худо- 
жествен талант, придават собствен 
стил на играта. 

Ако Heroes of Annihilated Empires е 
имала интересна идея, тя се е загу- 
била някъде между посредствения 
геймплей и Аквадор, който наподо- 
бява хибрид между световете на 
Warcraft, Heroes of Might апа Magic и 
"Властелинът на пръстените". Освен 
ако не си търсите начин да си загу- 
бите времето, няма смисъл да я иг- 
раете - ще ви отнеме доста време 
да привикнете към един скучен 
геймплей, в който няма да видите 
голямо предизвикателство. 
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Оригиналният Jagged Alliance 
излезе през далечната и може би 
незапомнена за някои 1994 годи- 
на. Тактическа стратегия с ролеви 
елементи, реалистичен геймплей, 
и качествена история. Последва 
разширението Deadly Games, а 
през 1999 г. излезе и официална- 
та втора част на играта. За трета 
част се говореше от няколко го- 
дини, но междувременно ориги- 
налната компания разработчик на 
поредицата фалира, а разработ- 
ваните от трети компании игри 
Jagged Alliance З и Jagged Alliance 
30 бяха прекратени поради лошо 
качество на продуктите. По пос- 
ледни данни ЈАЗ все пак ще има 
един ден, но кога точно - никой 
не знае. Междувременно на паза- 
ра се появи и руската игра Brigade 
Е5, която спокойно може да бъде 
приета за достойно продължение 
на легендарната поредица. 


Иван Цирков 


Ыадегёрссдатеѕ.сот 


същност Brigade E5 не е точно 

нова игра. Излезе на руски език 

още миналата година, но анг- 
лийската версия се появи чак сега, 
затова и сега четете тази статия. 
Това е и най-големият проблем на 
играта всъщност - излязла е преди 
толкова време, а бъговете в нея все 
още не са оправени. Но за това - 
след малко. 

Летите на хеликоптер към Пали- 
неро, малка страна (очевидно из- 
мислена от авторите на играта) ня- 
къде в латинска Америка, понастоя- 
щем в състояние на гражданска 
война. Генерал Торменс се опитва 
да свали корумпираното правителс- 
тво, а вие трябва да изберете своя- 
та страна в конфликта. Но не преди 
да изберете своя персонаж, всъщ- 
ност. Налице са няколко "стереоти- 
па", всеки с различен външен вид и 
умения. Изборът е изцяло ваш. 
След което имате избор да минете 
тест за определяне на характера, по 
подобие на доста ролеви игри, или 
просто да започнете играта. Ако се 
спрете на втората опция, ще видите 


ФА ДЕКЕМВРИ 2006 GamePlay 


как вашият хеликоптер се разбива 
във вражеска територия. И така, вие 
сте сам, другарите ви са мъртви, а 
оръжието ви е счупено. Но това съв- 
сем не значи, че сте беззащитен. 
Време е екшънът да започне. 

Действието се развива върху ця- 
лата карта на Палинеро, която е 
разделена на сектори. Някои от сек- 
торите са градове, но по-голямата 
част са просто гористи местности и 
открити площи. Е, тук-таме има и 
фабрики, вили и дори летище. Не се 
притеснявайте - ще имате предос- 
татъчно време и възможности да 
обиколите всичко. На първо време 
стои въпросът какво, аджеба, да 
правите. Още в първия сектор един 
местен човечец ще ви помоли за по- 
мощ - ескорт до близкото градче и, 
евентуално, избиване на група "ло- 
ши" хора. А пък в разположения 
наблизо наемнически лагер можете 
да се сдобиете с първия си боен 


другар, срещу разумна сума пари, 
А севеп ж 


Jagged Alliance 3? 
Да, нещо такова... 


www.pccgames.com 


Ш 1С Software / Strategy First 

E wwv.strategyfirst.com 

E РЗ 1 GHz, 256 MB RAM, 32MB 3D Video 
Ш Тактическа W2 CD 


У Дори само с един 
поглед опитното 
око може да разли- 
чи екипировката на 
даден наемник. 


разбира се. 

Оттам нататьк формулата на игра 
е проста: обикаляте голямата карта 
на Палинеро от град на град, търси- 
те някой да ви даде мисия и меж- 
дувременно следвате основните сю- 
жетни мисии, давани ви от "големи- 
те" шефове и зависещи от това за 
коя фракция ще работите. Ще полу- 
чавате добри заплати, но и ще тряб- 
ва да плащате такива – наемниците 
ви не работят без пари. За щастие, 
от един момент нататък парите на- 
истина ще престанат да бъдат проб- 
лем. 


Играта е изцяло 
в реално време 


за разлика от ЈА серията, където 
битките бяха походови. Тук, когато 
влезете във враждебен сектор и бъ- 
дете нападнат по време на своите 
"разходки" из Палинеро или просто 
си търсите белята и атакувате няко- 


PAUSE 


CLEAR ACTION 
Зл 9 
A #- Фу 
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Мо аспопз 


го, действието си остава в реално 
време, но пък винаги можете натис- 
кате пауза и да давате заповеди на 
хората си, или пък да забавяте/уско- 
рявате хода на времето. Предлагат 
ви се доста гъвкави условия за нас- 
тройка - например по време на бит- 
ка играта сама да спира действието, 
ако забележите противник или ако 
стрелят по вас, или пък ако някой от 
хората ви е приключил със задачите 
си и в момента само стои и се ог- 
лежда тъпо. 

Самите битки определено са 
страхотно направени. Можете да 
давате най-различни заповеди на 
хората си - от това дали да се дви- 
жат изправени, залегнали или прик- 
лекнали, с каква скорост да го пра- 
вят, дали оръжието им да е вдигна- 
то, или не, дали да стрелят, при- 
целвайки се, или пък просто да уп- 
ражняват инстинктивна стрелба - 
всичко това е ваше решение. Както 
вече казах - не се притеснявайте, 
че времето лети бързо - играта има 
опция за пауза. 

След битка можете да съберете 
екипировката на избитите врагове и 
да я използвате или продадете сре- 
щу добри пари, по ваш избор. Мага- 
зините се намират в големите гра- 
дове и с радост изкупуват всичко, 
което им докарате. А освен магази- 
ни там ще намерите и барове, къде- 
то да наемате нови главорези; бан- 
ки, където да влагате парите си и 
да теглите пари от различните кре- 
дитни карти, които ще намерите в 
играта; или пък просто да си погово- 
рите с хората и да получите някоя 
странична мисия. 

Мисиите всъщност не са чак тол- 
кова разнообразни, с малки изклю- 
чения, и се свеждат почти изцяло 
до убийства на човек или група хо- 
ра. Винаги ви се дава и краен срок, 
разбира се. Всичко в играта може 
върви в реално време или по-бързо, 
в зависимост от предпочитанията 
ви. Важното е, че ден и нощ се сме- 
нят периодично и това наистина 
оказва влияние върху геймплея. Но- 
щем битките винаги са по-трудни. 
Да, противникът не ви забелязва, но 
и вие доста трудно забелязвате не- 


РКОСЕЕО 


го. Лично аз избягвам да се бия 
през нощта - отнема прекалено 
много време, а не носи никакви дру- 
ги облаги. По-важното при смяната 
на ден и нощ е, че магазините, бан- 
ките, и баровете отварят в 9:00 сут- 
ринта, така че не се надявайте но- 
щем да продавате оръжия или да 
теглите от сметката си - ще трябва 
да изчакате. 

Може би най-хубавата част от иг- 
рата, или поне на мен ми допадна 
най-много, са 


огромният брой оръ- 
жия, до едно реални, 


с които можете да кичите своите 
наемници. Всяко едно оръжие си 
има своите показатели, като тегло, 
поражения, точност на различни 
разстояния, надеждност, скорост- 
релност, а освен това ще можете да 
прочетете кратка история за него. 
Пълнителите си ще купувате отдел- 
но от оръжията, като повечето оръ- 
жия могат да използват няколко 
различни вида пълнители. Същото 
важи и за мунициите - и те са по ня- 
колко вида, купуват се отделно и 
можете дори да ги комбинирате в 
пълнителите както си поискате. 

А освен това имате и огромен 
брой ъпгрейди - заглушители, дву- 
ноги, бързомерци, байонети - какво- 
то си поискате. 

Освен оръжията пък всеки от хо- 


Shocked 
1.24 $ 


А Към края на играта 
престрелките ста- 
ват доста трудни и 
ожесточени, 


Гдиня, (4) 


v Оръжеен шопинг – 
най-доброто забав- 
ление. 


мулу.рссдатез.сот 


Aiming Бобу 
Hil probabihty: modest 
Enemy condilion: healthy 


рата ви ще носи колани, тактически 
жилетки, каски, раници, бронежи- 
летки. Трябва да призная, че досега 
не съм видял нито една друга игра, 
без значение в какъв жанр, която да 
предлага толкова голям избор от 
екипировка. 

Когато съберете малко пари, ще 
можете да си купите и превозно 
средство - например Хъмър, УАЗ 
или камион Урал. С негова помощ 
се придвижвате по-бързо по картата 
и можете да складирате там екипи- 
ровка. Този елемент от играта по- 
дозрително много ми напомня на 
Fallout, между другото. 

Графиката е доста приятна - мо- 
делите не са особено детайлни, но 
текстурите са с висока резолюция. 
Всички движения в играта са много 
добре направени. Озвучаването съ- 
що е на ниво. Основната мелодия е 
само една и макар да е хубава, ом- 
ръзва бързо. 

Играта, за съжаление, 


е изпълнена с бъгове 


и откровени недомислици. Изклю- 
чително малоумно е да продавате 
стоки с наемника си, който е най- 
слаб търговец, за да изкарате най- 
много пари. Но това е факт. Когато 
купувате обаче, трябва да вземете 
най-добрия си. Просто недоглежда- 
не. Но истинските бъгове са много и 
сериозни. 

Оръжия, които не могат да бъдат 
ъпгрейдвани, МРС-та, които не се 
помръдват от местата си и ви блоки- 
рат достъпа, лош патфайндинг (са- 
мо на момент, за щастие), мисии, ко- 
ито не ви биват обяснени напълно и 
ви оставят в неведение какво да 
правите. Ако ви се съберат повечко 
от тези случки за кратко време, ни- 
що чудно да се откажете от играта. 
А това няма да е добра идея, защо- 
то заглавието наистина е много доб- 
ро иеточно това, което всички фе- 
нове на Jagged Alliance чакаха през 
тези дълги шест години, макар и 
под друго име. Само братушките да 
не си бяха оставили ръцете до лак- 
тите, това заглавие можеше и да се 
превърне в истински хит. 
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ЕА 


FIRST 


ENCOUNTER ASSAULT RECON 


EXTRACTION POINT 


Ш TimeGate Studios 


Monolith поднесоха голяма n3- 
ненада през миналата година, 
пускайки на пазара суперхита 
F.E.A.R. - First Encounter Assault 
and Recon. Хорър шутър, тази иг- 
ра впечатли геймърите главно с 
изключително плътната си и теж- 
ка атмосфера, както и с отлична- 
та физика и графика. А и доста 
добър изкуствен интелект. Е, при 
това положение никак не е чудно, 
че сега се появява и експанжън 
на това заглавие, макар и разра- 
ботван не от Monolith, а от друга, 
доста по-неизвестна компания - 
Ттебае Studios. Да видим как са 
се справили те с нелеката задача. 


Иван KOB 
blader@pccgames.com 


сторията започва точно оттам, 
където свършва оригинала. 
"Origin" базата е разрушена от 
мощен ядрен взрив благодарение 
на вашето старание. Фетел е мър- 
тъв, кошмарът е приключил, аи точ- 
но в този момент каца хеликоптер, 
който ще ви спаси от този ад. Всич- 
ко това е чудесно, само че Алма на- 
пада хеликоптера, който се разбива 
обратно в града. След като се свес- 
тявате малко по-късно, откривате, 
че (учудващо) не сте единственият 
оцелял, а с вас са старите ви поз- 
найници - Дъглас Холидей и Джин- 
Сън Куон. Вашите стари врагове – 
клонираните Верііса пък са спрели 
да се движат, според предположе- 
нията – поради смъртта на Фетел, 
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По време на престрел- 
ките отново ще може- 

те да забавяте време- 
то в стил "Мах Раупе". 


ГЕЙМПЛЕЙ 


който ги е управлявал телепатично 
преди. Е, новата ви цел е същата 
като старата ви цел - да се измък- 
нете от градчето, по възможност 
без загуба на крайници и/или тежки 
психически увреждания. Това обаче 
не е гарантирано, защото Алма все 
още е тук, аи брат ви, Фетел, нее 
точно умрял. Така че се пригответе 
за нови срещи и с двамата. 

Освен новите нива и разширения 
сюжет, Extraction Point, подобно на 
всеки уважаващ себе си РРЅ екс- 
панжън, ви е подготвил и няколко 
нови оръжия. В случая това са теж- 
ка картечница, преносимо стацио- 
нарно оръдие и лазерно оръжие. 
Бройката е напълно достатъчна, все 
пак и без това оръжията в играта не 
са чак толкова малко. Истината е, 
че добре замислен и реализиран ка- 
то обем арсенал е доста по-добре, 
отколкото много оръжия, които да 
не ви вършат никаква работа. 
Новите нива са кажи-речи като 


Експлозията, с която започва всичко. 
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Експанжънът 

на може би 
най-добрия шутър 
за 2005 година 


В www.whatisfear.com W P4 1.7 GHz, 512MB ВАМ, 64MB 30 Video ШЕР №2 CDs 


старите. Все същите тесни стаички 
и оскъдно осветени коридорчета, 
създаващи специфичната атмосфе- 
ра на играта. Същото важи и за no- 
вечето от останалите елементи. Все 
още можете да забавяте времето 
по време на престрелка, разбира се. 
Все още ще ви се налага да търпите 
собствените си халюцинации - кога 
повече, кога по-малко реални. 

Враговете ви, разхвърляни из въп- 
росните стари и еднообразни нива, 
са също толкова интелигентни, кол- 
кото бяха и преди. Разликата е, че 
сега някои от тях са тежковъоръже- 
ни и блокирани, като ВЕМВ бойния 
костюм например. Като цяло екшъ- 
нът в играта е една-две идеи по-ди- 
намичен от този в оригинал, главно 
поради по-големия брой на врагове- 
те ви. 

Графиката на играта, както и зву- 
кът не са помръднали ни на йота. От 
друга страна, в графично отноше- 
ние Е.Е.А.Н. си остава един от eTa- 
лоните в жанра. За съжаление, въп- 
реки многобройните пачове (в тази 
връзка - експанжънът изисква ори- 
гиналния Е.Е.А.Н., както и пач Bep- 
сия 1.07 за него), производителност- 
та е все така и не позволява на хора 
с по-слаби машини да играят играта 
свободно на средни детайли. 

Ако ви е харесал оригиналният 
Р.Е.А.В., най-вероятно ще харесате 
и това заглавие, тъй като то е из- 
пълнено в най-добрите традиции на 
"още от старото, но претоплено" 
правило. А дори и да не харесвате 
Р.Е.А.В. или шутърите като цяло, 
можете да разиграете това загла- 
вие дори само заради хорър елемен- 
тите вътре, а те не са малко, както 
вероятно знаете. И все пак този екс- 
панжън можеше да предлага някол- 
ко часа повече геймплей или малко 
повече нови елементи като цяло. 
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Добра игра, но само след Като 
я заКърпите и се ъпгрейднете 


Ш JoWood / Piranha Bytes Ш www.gothic3.com Ш 2.8 GHz, 1 СВ ВАМ, Geforce 


6800 СТ/Надеоп X800 Pro, 4 СВ HDD АРС №1 DVD 


Безименният герой от първите 
два епизода на Gothic се завръща 
на мониторите ни, но не точно 
триумфално, а по-скоро накуц- 
вайки. Куца, защото по някаква 
причина неговата нова игра е пус- 
ната недовършена и единият му 
крак е излязъл по-дълъг от дру- 
гия... Добре де, шегувам се, крака- 
та му са си добре, но доста други 
неща в играта не са. Толкова мно- 
го бъгове накуп отдавна не бях 
виждал... 


Боян Спасов 
bbobsan@ gmail.com 


а започнем това, че Gothic III 

може дори да не стартира ус- 

пешно, независимо дали ком- 
пютърът ви покрива минималните 
системни изисквания, или не. Или 
пък може да тръгне и да блокира на 
екрана за зареждане. А може и да 
зареди, но на монитора да не се по- 
яви фигурката на главния герой, а 
само призрачен меч плуващ във 
въздуха. 

Не се шегувам - всички тези не- 
ща ми се случиха, докато отчаяно 
се опитвах да тествам играта на ня- 
колко различни конфигурации. На- 
тъкнах се на 


много и разнообразни 
бъгове, 


а някои от тях бяха толкова аб- 
сурдни, че ставаха направо забав- 
ни. Например разхождам си се аз 
през нощта из гората, тъмно е като 
в рог, но кой знае защо виждам от- 
блясъци от ярко слънце по камера- 
та. Или пък цикълът за смяна на 
ден и нощ без никаква причина из- 
веднъж реши да се побърка и за- 
почна да ги сменя на 30 секунди, 
вместо на 30 минути, а слънцето с 
бясна скорост прехвърчаше по не- 
бето... 

За съжаление не всички бъгове 
са толкова забавни и безобидни - 
доста често недовършената работа 
на създателите на играта може не 
само да ви бръкне в здравето, а 
направо да зи попречи да играете 
на Gothic З нормално. 

В момента, в който пиша тази 
статия, вече са пуснати две "кръп- 
ки", опитващи се да решат точно 
тези проблеми, и подозирам, че ко- 
гато я четете, ще бъде издаден по- 
не още един пач. Това означава, че 
авторите явно са наясно с факта, 
че играта им има нужда от ремонт и 
сигурно са били принудени поради 
форсмажорни обстоятелства да я 
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Á Както знаем и от WarCraft, когато от небето 3a- 
вали огън, има причина да се притесняваме. 


Á С тези тримата бих могъл да се справя 
за секунди... ако първо се справя с нова- 
та бойна система. 


пуснат на пазара преди тя да бъде 
напълно готова. И макар че за мно- 
го играчи това може да бъде нещо 
непростимо, 


ако не обръщаме вни- 
мание на бъговете 
Gothic Зе приятно ВРС 


и аз ви съветвам да не я пропус- 
кате, само да изчакате известно 
време, колкото буболечките да бъ- 
дат изтребени, и чак след това да 
си вземете играта, като не забравя- 
те да си инсталирате всички въз- 
можни пачове за нея, преди да я за- 
играете. 

Главният герой е същият брадат 
юнак, който помним от първите две 
игри и който до ден днешен си оста- 
ва без име. След всичките му прик- 
лючения по разни затвори и острови 
той най-сетне пристига с кораб на 
континента, но не успява да намери 
мир и спокойствие там - човешката 


28 декември 2006 GamePlay 


GAME CLUB а Тест 


раса е почти изцяло покорена и по- 
робена от зеленокожи орки и наши- 
ят безименен Брадатко е принуден 
да се забърка в конфликта, дори да 
не му се ще. Сигурно си мислите, че 
единствената му алтернатива е да 
развърти меча и да започне да сече 
като зелки зъбатите глави на орки- 
те, но всъщност играта ви предлага 
избор 


на чия страна 
да застанете 


Можете да помагате на хората- 
бунтовници, да се съюзите със зеле- 
нокожите поробители или да се при- 
съедините към една трета групиров- 
ка, за която няма да ви разказвам 
подробности, за да не разваля изне- 
надата. Можете да изпълнявате и 
различни задачки за трите страни, 
но в крайна сметка ще ви се наложи 
да се обвържете с една от тях и да 
си понесете последствията от това. 
В зависимост от този ваш избор 
Gothic |! предлага три различни 3a- 
вършека, което може да даде чу- 
десна мотивация да го преиграете 
неколкократно. 

Макар и до голяма степен стерео- 
типна, историята на играта се отда- 
лечава от клишетата с едно нещо - 
нещата в нея не са черни и бели. Не 
можем например да кажем едноз- 
начно, че хората са "добрите", а ор- 
ките – "лошите" и дори да се присъ- 
едините към зеленокожите, това не 
означава автоматично, че вашият 
герой е безскрупулен главорез и 
предател на своя род - оказва се, 
че повечето орки държат на честта 
и ВОЙНСКОТО ДОСТОЙНСТВО много по- 
вече от човеците, а гадняри има и 
от двете страни. 

Визуално това заглавие напомня 
за другата популярна солова ролева 
игра, излязла през изминалата го- 
дина – Oblivion. Дори Gothic |! да не 
достига същите красоти, ако визия- 
та на Oblivion ви е допаднала, сигур- 
но ще харесате и нейната графика. 
За да й се насладите пълноценно 
обаче може да се наложи да купите 
нов компютър - за игра на максима- 
лен детайл се изисква машина с 


най-съвременен хардуер, а дори ми- 
нималните изисквания не са ниски. 
Музиката е записана от 


симфоничен оркестър 


и е същински шедьовър - жалко, 
че няма повече заглавия на пазара, 
които да са с такъв саундтрак. Зву- 
ковите ефекти и говорът обаче няма 
да ви впечатлят и дори са малко 
под средното ниво. 

Играта има нова бойна система, 
която според авторите Piranha Bytes 
е по-удобна от старата. За атаки и 
блокиране се използват двата буто- 
на на мишката, като различен ; 
ефект се получава, ако натиснете 
бутона и ако го задържите. Фенове- 
те са раздвоени по този въпрос - 
много от тях казват, че битките в 
старите игри са им харесвали пове- 
че и аз донякъде мога да се съглася 
с тях, но според мен 


А Колкото са по-голе- 


ми, толкова по- 
тежко удрят... или 
беше "падат"? 


А Момчета, вие 
да не би да 
сте близнаци? 


4 Чувстваш ли 
се късметлия, 
драконе? 
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проблемът не е 
в управлението 


Просто движенията на героя са 
твърде тромави, което сякаш не ва- 
жи за враговете му, а и начинът, по 
който използва оръжията си, поня- 
кога е неестествен и дори абсурден 
- да речем взема голям меч и за- 
почвате да ръчка с него, все едно 
че държи рапира... Ако в битка той 
понесе дори един удар, след това 
противниците често го правят нап- 
раво на боксова круша със серия 
бързи атаки, които няма как да па- 
рирате (също нещо, което сякаш не 
важи когато вие нападате тях). За 
щастие поне в началото на играта 
Брадатко не може да умре и просто 
изпада в безсъзнание, ако загуби 
битка, така че ще имате време да 
свикнете със странностите на бойна- 
та система. 

Както виждате, 


играта има своите 
проблеми 


и в нея има какво да се критикува. 
Въпреки това смятам, че феновете 
на поредицата ще я харесат, дори с 
всичките бъгове, в комплект с които 
идва, с високите системни изисква- 
ния и с тромавата бойна система. 
Вярно, този месец излезе и 
Neverwinter Nights Il, която сигурно 
ще грабне вниманието на повечето 
от почитателите на жанра, но серия- 
та Gothic също е култова, при това 
не само в родната си Германия, а 
играчите са склонни да прощават 
грешките на всяка поредица, по коя- 
то са толкова запалени. 

Така например аз се канех да дам 
оценка 3, но в крайна сметка я пови- 
ших на 4, защото вярвам, че играта 
си струва да се види и изиграе, въп- 
реки недостатъците й, а и пачовете 
ще поправят голямата част от ней- 
ните недъзи. 
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— Тези двуноги изглеждат 
доста крехки. 


И Все пак 
можеше поВече 


Преди много време в една да- 
лечна галактина... всъщност съв- 
сем наскоро и то точно в нашата 
галактика аз реших да тествам 
съвсем прясната Battlefront 2142. 
Обаче леко се разочаровах, в нея 
няма нито Дарт Вейдър, нито Пе 
Fighters... ох, момент. То това било 
Battlefield, а не Battlefront. Странно 
как преди време чичо Лукас копи- 
ра една от най-добрите военни 
мултиплейър игри на пазара, но я 
облече в дрехите на Star Wars, а 
сега ЕА като че ли копират него. 
Ако трябва да съм честен, чувст- 
вата ми към това, което се е полу- 
чило, са смесени. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


но да започна представянето 

на тази игра. Може би поради 
факта, че все още се питам, нужно 
ли бе това заглавие. Искам да кажа, 
че като за четвърта игра от пореди- 
цата, някак си за четвърти път ни се 
предлага още от същото. А когато 
си достигнал върха, е време да се 
замислиш за нещо по иновативно, 
вместо да предъвкваш старото. Не 
ме разбирайте погрешно. Нови неща 
има. И не само, че ги има, но сии 
заслужават. Обаче ако се замисли 
човек, ще се усети, че те някак не 
са достатъчни, за да кажеш, че но- 
вия Battlefield e непременно по-до- 
бър от предшественика си. Така де, 
в сегашния си вид прилича повече 
на висококачествен мод, отколкото 


H е съм напълно сигурен как TOY- 


на самостоятелно заглавие. Е, това 
не прави тази игра по-малко добра. 
Честно казано, съм напълно убеден, 
че това заглавие ще се приеме адс- 
ки добре въпреки дребните си не- 
достатъци. 

Питам се, кому е нужна история в 
подобен вид игра? Ако аз бях разра- 
ботчик, щях да съсредоточа всички- 
те си ресурси за направата на добър 
геймплей и визия. След като прик- 
люча напълно с играта, ще я дам на 
съседското хлапе да напише два ре- 
да относно какво си представя то, 
че се случва в играта. Странно, но 
сякаш точно това са направили ав- 
торите в случая, тъй като историята 
е изключително постна и неориги- 
нална или дори клиширана, ако ви 
допада повече. Ясно ми е, че на ни- 
кого не му пука особено за какво се 


- - Хеликоптерите след около 130 години. 


Знам, че това 
оръдие не еза 
дребни мишени, 
но е забавно. 


млм. рссаатез, со 


ШОСЕ / ЕА W battlefield.ea.com ШЕРЗ ШР4 1,7GHz, 512MB ВАМ, 128MB Video №1 ОМО 


бори тази игра, в общия случай, иг- 
рачът се интересува да избива про- 
тивници и да завладява контролни 
точки. И все пак това, за което ста- 
ва дума, е, че по-голямата част от 
земята става негодна за живот по- 
ради изключително ниските темпе- 
ратури, иначе казано - настъпва 
ледников период. Малкото парче зе- 
мя, което все още не е покрито с 
лед и става за живот, определено 
не ев състояние да приюти всички. 
Затова Европейският съюз (чудя се 
дали са ни приели в него дотогава?) 
и новосформираната Азиатска коа- 
лиция започват ожесточена борба 
за Северна Африка. На всички ни е 
ясно, че тая история е там само за 
извинение. Тя с нищо не помага ни- 
то на геймплея, нито да направи иг- 
рача съпричастен към събитията, 
развиващи се в играта, иначе каза- 
но, съседското хлапе си е свършило 
работата. Като стартирате нова кар- 
та, ще видите кратка информация 
какво се е случило и какво става в 
момента на това място. Ако ви се 
чете, четете, но за мен си е чиста 
загуба на време. Въпреки че време- 
то за зареждане на карта, макар и 
доста съкратено, си е все още до- 
садно дълго, така че това може да 
убие скуката първия път. 

Макар и играта да се развива в 
бъдещето, авторите не са се развих- 
рили напълно, представяйки ни кой 
знае какви футуристични глезотий- 
ки. Оръжията, с които разполагат 
играчите, си стрелят с патрони и се 
държат като 
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съвременни пушкала, 
но със силно модифи- 
циран дизайн 


При превозните средства са проя- 
вили малко творчество, въпреки че 
надали ще видите нещо, което вече 
не сте виждали във филмите или 
други игри. Като се започне от летя- 
щи джипове, танкове и други хвър- 
кати, заместващи хеликоптерите, но 
значително по-лесни за овладяване 
(което може би няма да се хареса 
на мнозина), та се стигне до двуно- 
гите Мечове (Mechs), които газят Ha- 
ред. Някои машини разполагат с 
плазмени оръжия. Например има ед- 
ни стационарни оръдия, които са 
толкова бавни, милите, но пък е го- 
тино да видиш как помитат против- 
ници, изстрелвайки красива синя 
топка. От една страна, промените по 
машините може да изглеждат изця- 
ло козметични, но това не е напълно 
вярно. Например сега "джиповете" 
са снабдени с функция, която може 
да сравним с все по-популярното 
нитро от игрите с коли. Иначе каза- 
но, може да увеличите скоростта му 
значително за кратко време, доста- 
тъчно да се изпарите набързо от ня- 
коя "гореща" зона. Също така има 
танкове, които могат да се движат 
настрани, което ги прави по-лесни 
за управление, особено когато тряб- 
ва да избягат вражеска ракета нап- 
ример. Летящите машини са стана- 
ли по-бавни и не толкова смъртонос- 
ни, тъй като имаше големи оплаква- 
ния за това в предишната игра. Об- 
що взето когато някой вземеше са- 
молет, почваше да сипе смърт нао- 
коло, а свалянето му бе доста труд- 
но. Тук това не е така. Изобщо сред- 
ствата за борба с машините са зна- 
чително увеличени, но много от тях 
ще трябва да отключите в последс- 
твие, но затова след малко ще ста- 
не дума. 

Докато четяхте историята, сигур- 
но се запитахте къде е третата 
фракция в играта. Ами такава няма 
всъщност. Този път воюващите 
страни са само две. Нищо че те ата- 
куват трета, която поради някаква 
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странна причина си седи безучаст- 
но. Броят на фракциите не е единс- 
твеното нещо, което е редуцирано в 
новия Battlefield. Класовете са све- 
дени от седем на четири, но тук по- 
не си има причина затова итя е, че 
сега класовете са далеч по-подат- 
ливи на промени, макар много от те- 
зи неща да се отключват, прекар- 
вайки часове играейки играта. Ясно 
е, че авторите искат да насърчат иг- 
рача и да му дадат някаква цел, но 
от друга страна, лично мое мнение 
е, че хората играят това заглавие по 
съвсем друга причина и нещата за 
отключване не са това, което ще ги 
задържи. И все пак, това не е из- 
лишна екстра и много играчи и се 
радват. Затова авторите са я разви- 
ли доста, като сега нещата за отк- 
лючване не само са много повече от 
преди, но и всеки клас може да из- 
бира измежду две специализации, 
които го правят добър в различна 
насока. Неприятното е, макар в на- 
чалото нещата за отключване да 
изискват малко точки, то за всяко 
следващо оръжие, друг предмет 
или функция се изискват все повече 
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и повече точки. В крайна сметка, 
ако искате да развиете даден клас 
както трябва, ще трябва да се пос- 
ветите почти изцяло на него. Което 
си има своите предимства. Разбира 
се, има начини за по-бързо печелене 
на точки, с които да отключвате 
разни неща. Например ако играете в 
отряд, следвате заповеди или дава- 
те такива. 


Отборната игра се на- 
сърчава все повече и 
повече 


Например има много неща за отк- 
лючване, които са предимно или из- 
цяло предназначени за отбор (или 
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„Ако не се мръдне 


до 5 секунди, ще 
го очистя. 


Я, то имало и 
превозни сред- 
ства с гуми. 
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Новата система за 
отключване на 
предмети и 
подобряване на 
класовете е добро 
допълнение. 
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__ Тук, ако не се лъжа, ме праснаха с EMP. 


отряд), а не за соло. Това, което мо- 
же да не се хареса на мнозина, е че 
с новата система в началото няма 
да разполагате с почти нищо. Леко 
е дразнещо, но ако се абстрахирате 
от това за известно време, търпени- 
ето ви ще бъде богато възнаграде- 
но. 
Тези от вас, които следят пореди- 
цата, вече познават до болка 
Сопдиез! режима на игра, в който 
основната цел е да се завземат кон- 
тролни точки и да се задържат въз- 
можно най-дълго. Тази концепция 
се радваше на завиден успех, както 
при предишните части от тази поре- 
дица, така и сред много други заг- 
лавия. Но подобен масивен мултип- 
лейър шутър определено има нужда 
от малко освежаване, тъй като 
Conquest, макар и доста успешен, 
нещо взе да поомръзва и бе време 
за някаква новост. Затова в 
Battlefield 2142 се появява така Hape- 
ченият Titan режим. Този режим до- 
някъде напомня Assault от някои 
други заглавия (Unreal Tournament 
например), макар че тук целта е ви- 
наги една и съща. Вместо контролни 
точки, по картата има ракетни сило- 
зи, които от време на време изст- 
релват по някоя друга ракета. Ва- 
шата цел е да превземете тези си- 
лози и да ги държите достатъчно 
дълго време, че да изстреляте раке- 
та срещу противниковия Титан. Как- 
во е Титан ще попитате. Това е ог- 
ромен кораб, който се носи над бой- 
ното поле и притежава енергийно 
поле, служещо му за щит. Докато 
този щит е налице няма как да 
превземете кораба и точно тук е ро- 
лята на ракетните силози. Идеята е 
да обстрелвате кораба достатъчно 
пъти, че щитът му да падне и ваши- 
те единици да се качат на борда му, 
използвайки летящи превозни сред- 
ства или изстрелвайки се от земята. 
Веднъж като сте на кораба, ще 
трябва да се доберете до определе- 
ни цели, които да унищожите, за да 
спечелите битката. Сами разбирате, 
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че този режим изисква значително 
по-организирана отборна игра, не 
само за превземане на вражески Ти- 
тан, но и за защита на вашия собст- 
вен. Битката в самия кораб е изклю- 
чително динамична и трудна за две- 
те страни, така че не само добрите 
играчи са от значение, но и тяхната 
организация. Да не говорим, че ако 
щитът на даден Титан е свален, то- 
ва не значи, че противниковият от- 
бор непременно ще спечели. От ед- 
на страна, те могат да впрегнат 
всички налични единици и да опитат 
да щурмуват кораба, но това ще да- 
де шанс на защитаващия се отбор 
да превземе силозите и да обстрел- 
ва другия Титан. В крайна сметка се 
получава доста стратегическа игра 
и непременно този нов режим ще се 
приеме доста добре от всички. 
Battlefield 2142 използва енджина 
на предшественика си, макар и леко 
модифициран. Въпреки че започва 
да поостарява, все още предлага 
визия на доста добро ниво, при 
сравнително ниски системни изиск- 
вания. За съжаление, дизайнерите 
не са се справили чак толкова ус- 
пешно. Някои карти не само са скуч- 
ни за игра, но също така постни ка- 
то визия и дизайн. Въпреки това 
разнообразие между самите бойни 
полета има и то голямо, и много от 
тях си заслужават да се видят. Ав- 
торите не са жалили ефекти. Много 
от нещата сте виждали в ВЕ, но 
има и такива, които се появяват тук, 
като например когато използвате 


Озвучаването е просто перфект- 


Защо вечно като 
опитвам да снай- 
перирам някого, 
моите хора изка- 
чат пред мерника? 


Този Мек 
няма шанс. 
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но. Оръжията, превозните средства, 
хората, всичко звучи както трябва. 
Малка забележка, че компютърно 
управляваните герои имат малък на- 
бор от реплики, но в крайна сметка 
става дума за мултиплейър игра, та- 
ка че това е простено. Музиката... е, 
можеше да я вкарат и в самата иг- 
ра, а не само при менютата, но това, 
което го има, е на висота. Всъщност, 
направи ми адски приятно впечатле- 
ние, че мелодията от ВЕ при за- 
реждане на карта, която лично аз 
обожавам, присъства и тук, но про- 
менена почти до неузнаваемост. 
Въпреки това отново звучи приятно. 

Доколкото си спомням, Battlefield 2 
страдаше от множество проблеми 
при пускането си, вероятно дължа- 
щи се на това, че авторите бързаха 
да я пуснат на пазара, че да почнат 
да прибират парички. Разбира се, с 
няколко кръпки нещата се оправиха 
и човек ще си каже, че са се поучи- 
ли от грешките си, но уви. Новото 
заглавие излезе също толкова бъга- 
во на пазара, колкото и предишно- 
то. Хората се оплакват от постоянни 
прекъсвания на връзката със сървъ- 
ра или лаг, особено в Титан режима. 
Проблеми със статистиката на игра- 
чите, загуба на медали и друга ин- 
формация. Изобщо може да се ка- 
же, че играта е в бета стадий. 
Всъщност голяма част от проблеми- 
те са в сървърната част, а не в кли- 
ента, но това надали успокоява иг- 
рачите, които са си платили и полу- 
чават нещо недоправено. Вярно, ве- 
че наизлязоха няколко кръпки, опра- 
вящи част от проблемите, и е само 
въпрос на време всичко да бъде за- 
кърпено както подобава. 

В крайна сметка, новият Battlefield 
има какво да предложи на играчите, 
но въпреки всичко лъха да добре 
прикрит мод. Разбира се, на кого 
точно му пука, важното е авторите 
да си приберат паричките, пробут- 
вайки го като напълно нова игра. Не 
стига това, ами са наблъскали и 
множество реклами, с които ще се 
наложи да се сблъскате тук-там. 
Честно казано, това с рекламите 
пробуди доста дебати, но хайде се- 
га, като че не сме свикнали на по- 
добни изцепки. Пък и в разгара на 
битката рядко ще забележите рек- 
ламите. Важното е геймплеят да ви 
грабне, а това според мен непре- 
менно ще се случи, особено ако сте 
харесали предишните заглавия от 
тази хитова поредица. 
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Кой ще е шампионът на футболните 


Ш Eidos / Beautiful Game Ш www.championshipmanager.co.uk № футболен мениджър №800 Mhz, 256 МВ ВАМ, 250 МВ HDD №1 СО 


Боян Спасов 
Бробзап @ gmail.com 


"Нее лесно да обуеш ботушите 
на великан" - тази мъдрост със си- 
гурност е излязла през носа на ав- 
торите на новия СМ, на които преди 
три години им се наложи да напра- 
вят футболен мениджър от нулата и 
при това да задоволят очакванията 
на капризните фенове, свикнали от 
миналото, че Championship Manager 
е кралят на този игрови жанр. Ма- 
кар че техният СМ 5 бе разочарова- 
ние, а продължението СМ 2006 не 
бе кой знае колко по-впечатляващо 
от него и отново отстъпи пред кон- 
курента, те не се отказаха от състе- 
занието и ето, че новата им игра е 
пред нас. И при това тя е 


видимо по-добра 


от своите предшественици! 

Естествено, базата данни с фут- 
болисти и отбори от цял свят е раз- 
ширена, осъвременена и допълнена. 
За съжаление българско първенство 
и този път не присъства, което авто- 
матически означава, че повечето 
родни фенове ще предпочетат 
Football Manager вместо тази игра. 

Championship Manager има един 
скрит коз и той се нарича ProZone - 
това е един интегриран в самата иг- 


ра 


мощен инструмент за 
анализ на мачове, 


използван от множество реални 
клубове. Би било невъзможно да 
опиша подробно всичките му функ- 
ции тук, аи самият аз още не съм го 
разучил в детайли, но ако трябва да 
синтезирам същността му - той да- 
ва възможност, след като мачът е 
минал, да го разнищите до най-мал- 
ки детайли и да видите къде точно 
играта ви се пропуква. С ProZone 
можете да анализирате пасовете, 
атаките, изстрелите към вратата, 
шпагатите, както и индивидуалната 
игра на всеки футболист от двата 
отбора. Доколко ще си направите 
правилните изводи с негова помощ 


зависи само от вас, но едно е сигур- 
но - този инструмент, макар и малко 
сложен за употреба, ще ви помогне 
да се почувствате като съвсем ис- 
тински футболен мениджър. 

Друго предимство на СМ 2007 
пред конкурента е малко по-добрата 
презентация. И двете игри предла- 
гат на играча най-вече камари от 
таблици и менюта, придружени с от- 
къслечни звукови ефекти, но все 
пак Championship Manager изглежда 
и звучи малко по-добре от своя кон- 
курент, а и визуализацията на мачо- 
вете при него е по-красива - тя 
представлява проста, но стилна, 
триизмерна графика с възможност 
за множество изгледи. 

Има и какво да се критикува - си- 
туациите на терена и поведението 
на отделните футболисти често са 


твърде 
нереалистични, 


понякога дори абсурдни. Възмож- 
ностите пред играча са по-малко, 
отколкото например във Football 
Мападег и като изключим инстру- 
мента ProZone, няма нищо, което да 
е уникално за това заглавие и да ви 
накара да го предпочетете пред 
другата игра. Базата данни също е 
по-бедна и познавачите ще открият 
грешки, особено при по-малко попу- 
лярните тимове. 

Всички тези недостатъци обаче са 
значително по-слабо изразени, от- 
колкото бяха в предшественика СМ 
2006 ие очевидно, че играта се раз- 
вива, при това в положителна посо- 
ка. Добавени са множество нови 
специално за тази серия функции — 
например задълбочена интеракция с 
футболистите, възможност да дър- 
жите мотивационни речи в събле- 
калнята, повече опции при сключва- 
нето на договори и дори подобрен 
изкуствен интелект на компютърни- 
те отбори. Вярно, всичко това го има 
и във Football Manager, дори по-доб- 
ре направено, но все пак СМ вече е 
една приемлива алтернатива и дори 
да остава с една стъпка зад конку- 
рента, много фенове ще пожелаят 
да играят и на двете игри. 


ПРЕДИМСТВА: 


m Професионалният 
инструмент ProZone 
за анализ на мачове 

и Маргинално no- 
добра презентация 

(графика и звук) 
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През 2003 година раз- 
пространителите и 
разработчиците на 
най-добрия футболен 
мениджър официално 
"се разведоха" и така 
се появиха две раз- 
лични игри. Разпрост- 
ранителите Еіаоѕ запа- 
зиха само марката 
Championship Manger и 
започнаха да paspa- 
ботват съвсем нова се- 
рия игри с това име. 
Авторите 51 батеѕ 
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Какво ще кажете 
на футболистите 
преди мача? 


Току-що станах 
мениджьр на Ли- 
върпул. Дупе да 
им е яко! 
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Manager 2007 


мениджъри за новия сезон? 


Ш футболен мениджър Ш 800 Mhz, 256 МВ ВАМ, 750 МВ HDD №1 СО 


Ш Sports Interactive Ш www.sigames.com 


продължиха работата 
по играта си, но вече 
под новото име 
Football Manager, 3a- 
пазвайки огромната 
база данни и програм- 
ния код. 

Тази година поредни- 
те издания на двете 
игри излязоха практи- 
чески едновременно и 
всяка от тях има какво 
да предложи на фено- 
вете на жанра. Но коя 
е по-добрата? 


Savski (Sofia)| 


Igor Tomasic clears the ball 


Схематичната BH- 
зуализация Ha Ma- 
човете изглежда 
скромно, но ситуа- 
циите на терена са 
съвсем като в ре- 
алността. 


Новият сезон започва 
в нашата "А" група. 


ПРЕДИМСТВА: 


m Българско 
първенство 

и Значително NO- 
реалистична 


m Повече възможности 
за играча 


m По-богата база 
данни 


m Редактор за базата 


КЕФОМЕТЪР 


LN 


Боян Спасов 
bbobsan @ gmail.com 


Задачата Ha Sports Interactive Har- 
лед е по-лека, отколкото на конку- 
рентите - само трябва да запазят 
първото си място. Въпреки това те 
не бездействат и в новото издание 
на играта предложиха на феновете 


близо 100 отделни 
нововъведения 


- както маловажни, така и значи- 
ми. В тази статия ще се спра само 
на най-интересните между тях. 

Може би най-голямата атракция е 
въвеждането на тимове "сателити" 
или на английски - "feeder clubs". 
Ако не знаете какво е това - става 
въпрос за взаимноизгодна догово- 
реност за сътрудничество между 
два отбора от различни класи, ка- 
къвто е случаят например с ЦСКА и 
Конелиано в нашето първенство. 
Силният отбор дава на заем свои 
перспективни млади играчи на сате- 
лита си, за да натрупат те опит като 
титуляри, а може и да купи някоя от 
младите звезди на сателита, ако 
футболистът надрасне неговата 
класа. По-скромният отбор има оче- 
видна финансова изгода от това, а 
също и от честите приятелски сре- 
щи между двата тима, които му га- 
рантират силен опонент и по-голям 
зрителски интерес. 


Преработена е из 
основи системата 
за генериране 


на млади играчи, диалогът с бор- 
да на директорите и скаутингът, ка- 
то по отношение на всички тях е 
постигнат още по-голям реализъм. 
Примерно ако сте мениджър на бъл- 
гарски отбор, не се надявайте, че 
бордът вече ще ви позволява да 
пращате своите търсачи на таланти 
на командировка в Австралия. Инте- 
ракцията с медиите също предлага 
нови възможности - например да 
коментирате решенията на рефери- 
те или да се изкажете пред пресата 
за която и да е личност от виртуал- 


ния футболен свят, дори това да не 
е ваш пряк съперник. 

Сигурно очаквате сега да ви кажа 
колко е пораснала базата данни в 
сравнение с предишната игра... Да, 
ама не - за ужас на някои фенове 
като обем тя дори е намалена, за- 
щото беше станала толкова огром- 
на, че утежняваше геймплея значи- 
телно, а и заради нея се появяваха 
различни нежелателни ситуации 
при дългите игри. 

Бързам да ви успокоя - дори и 
окастрена, тя все още е достатъчно 
подробна (значително по-богата от 
тази в СМ 2007), изключително пре- 
цизна и най-важното - нашето пър- 
венство си е там! 

Поне според мен промяната е за 
добро - играта "хвърчи" дори на 
скромни компютри и няма да се 
отегчите от дългото зареждане, ко- 
ето бе характерно за някои от пре- 
дишните издания. 

Тази промяна е наложила и съз- 
даването на 


нов редактор 
за базата данни, 


но той все още е с твърде ограни- 
чена функционалност. 

Вероятно повечето му проблеми 
ще бъдат оправени с пач, а до тога- 
ва можете просто да го разучите, 
ако случайно имате желанието да 
създадете свое собствено виртуал- 
но първенство или да поправите ня- 
коя дребна грешка в първенството 
на играта. 

В завършек - ЕМ 2007 си остава с 
едни гърди пред конкуренцията и 
все още поне за мен е кралят на то- 
зи екзотичен игрови жанр. 

Ако има някакъв проблем, той е, 
че с многото си функции и недруже- 
любния интерфейс, той често стряс- 
ка новите играчи и направо да отка- 
же по-нетърпеливите от жанра. 

Този проблем би могъл да се ре- 
ши чрез някакъв опростен игрови 
режим за новаци или пък интеракти- 
вен туториал, но за авторите явно е 
било по-приоритетно да зарадват 
настоящите фенове - ветерани, от- 
колкото да привличат нови. 
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Един град. Много лидери. Всеки 
се бори за респект и своя терито- 
рия. От тях трябва да остане 
един. Най-добрият, който ще спе- 
чели уважението на останалите. 
То не се постига с думи, а с дейст- 
вия. Това са днешните градски ри- 
цари. Тяхна арена са сумрачните, 
безлюдни градски улици, а техни- 
5 коне са супермощните автомо- 

или. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф рссдате$.сот 


цата Меед Рог Ѕрееа беше един 

от основните фактори за вида 
и състоянието на компютърния рей- 
синг днес. Играя NFS още от първо- 
то издание и оттогава до днес тя 
продължава да създава стандарти. 
В средата на 90-те години, когато се 
появи първата серия от поредицата, 
тя беше нещо невиждано. Суперав- 
томобили, триизмерна графика, ин- 
фарктни преследвания, великолеп- 
но оформени писти. 

Развитието на NFS премина през 
различни спадове и подеми. Голя- 
мото възраждане се случи преди 
около две години. То беше нарече- 
но Underground. След нейната nos- 
ва, уличните състезания с автомоби- 
ли се превърнаха в тотално прист- 
растяващо забавление за почитате- 
лите на рейсинга. 


К аквото и да си говорим, пореди- 


А Това са хората, на 
които мога да 
разчитам на ули- 
цата. 


> Подобни сцени са 
радост за окото. 


Y полицаите за 
малко да успеят 
да ме спрат. 


www.pccgames.com 


| TWEED IR SPEELD. 


за 
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Ш Electronic Arts 


Ш 1.7 GHz, 512 МВ ВАМ, 64 MB Video 


Need For Speed Carbon ни пренася 
B свят, където уважението ce neye- 
ли с перфектен автомобил и съвър- 
шено каране. По малко странен на- 
чин авторите се опитват да ни вка- 
рат в сюжет с продължение. Идеята 
на хората от ЕА очевидно е била да 
придадат по-сериозен и завършен 
вид на тяхната игра и големият въп- 
рос в случая е дали този подход е 
оправдан и помага ли реално за 
възприемането на играта. С риск да 
ви прозвуча като краен традициона- 
лист, си мисля, че играта няма нуж- 
да от отчаяни опит за вкарване на 
някакви измислени сюжетни линии. 
Не ми харесват персонажите, защо- 
то повечето от тях са твърде изкуст- 
вени и изглеждат повече като ня- 
какви позьори, отколкото като прис- 
трастени към автомобилите хора. 
Поне за мен е важно да карам, а не 
да гледам напудрени физиономии 
на странни типове, които се държат 
така изкуствено и превзето. Хубаво- 
то в случая е, че противниците са 
разнообразни. Всеки има своята ин- 
дивидуалност и лично отношение 
към нашия герой. Е, ако става дума 
за отношение - не очаквайте особе- 
но топло посрещане. Най-честата 
реплика, която ще чувате, когато се 
срещнете с вашите съперници за те- 
ритория, ще бъде: "Не знам за какво 
си дошъл, но се връщай там откъде- 
то идваш". 


$7) В битка за нова 
” територия и уважение 


Ш Racing Ш www.ea.com/nfs/carbon 
ші DVD 


Need Рог Speed Carbon е игра за 
автомобили и тези, които са влюбе- 
ни в тях. Затова ще обърнем специ- 
ално внимание на тазгодишната се- 
лекция. Колите в новия МЕЗ са раз- 
делени на четири категории. До то- 
зи момент бяхме свикнали да свърз- 
ваме игрите от поредицата с лъска- 
ви спортни возила от марки като 
Lamborghini, Ferrari, Porsche и други 
подобни. B Need For Speed Carbon 
някои от тези марки са представени, 
но са включени в категорията "Екзо- 
тични коли". Това е странна катего- 
рия, която включва общо шестнаде- 
сет автомобила. Това са Alfa Romeo 
Brera, Aston Martin, Audi LeMans 
Quattro, BMW M3 GTR, Ford GT, 
Jaguar XK, Koenigsegg CCX, 
Lamborghini (Gallardo, Murcielago, 
LP640), Lotus Elise, McLaren SLR, 
Mercedes Benz (CLK500, SL65 AMG) 
n Porsche (Carrera СТ n Cayman 5). 
Изброявам всички коли от групата, 
тъй като разликите между тях са 
твърде значими. Едно е Alfa или 
BMW, съвсем друго - McLaren. Oco- 
бен интерес предизвиква категория- 
та тунинговани серийни автомобили. 
Тук може да намерите модифицира- 
ни версии на модели на Mazda, 
Mitsubishi, Nissan, Renault, Subaru, 
Toyota n VW. Приятна изненада са 
"мускулестите" коли, които придават 
съвсем различно усещане от играта. 
Тук ще срещнете истински амери- 


($ 


УГЕЕШААЕ Ч 
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кански зверове, като сред най-добре 
представените марки са Chevrolet 
(Camaro Concept, SS, Chevelle $$ и 
Corvette Z06) n Dodge (Challenger 
Concept, Charger RT n SRT8 n Viper 
SRT-10). Няма как да се мине без 
емблематичната за американската 
автомобилна индустрия марка Рога. 
Тук ще може да пробвате легендар- 
ните Mustang СТ и Shelby GT500 
(моделите от 1967 и 2007 година). 
Не бива да пропускате също класи- 
ческия Plymouth Нет! Сида. Малко 
странно е включването към тази 
компания на по-различни коли като 
лимузината Chrysler 300C ЗАТВ и 
Vauxhall Monaro УХА. 

Както сами може да се досетите, 
повечето от тези автомобили не са 
достъпни от самото начало. Всичко 
е въпрос на пари и от вашата воля 
за победа и шофьорските ви умения 
зависи дали ще достигнете до нещо 
повече базовите модели за всяка 
една от категориите. Всяка победа, 
всяко достойно представяне се въз- 
награждава, а наградите са в пари. 
Те могат да бъдат похарчени за ъпг- 
рейди по автомобила. Нови гуми, 
окачване, спирачки, екстри по дви- 


Още една пътна блокада беше пробита. Какво ли обаче е останало от колата ми? 


гателя, модификации по купето и 
така нататък. Въпрос на избор е в 
какво ще инвестирате. Харченето на 
пари за усъвършенстване на колата 
е задължително. Все 
по-бърза, стабилна n í о управ- | 
ление, толкова по-вероятно и лесно 

е да достигнете до победа. 

Както вече стана дума, територи- 
ите са разпределени и от вас се 
очаква да впишете своето име на 
ъндърграунд картата на града. Това 
може да стане само по един начин – 
като се пробвате да победите конку- 
ренцията в поредица от стартове. 

Те са няколко типа. Някои от тях 


СОЅТ ТО ЅТАТЕ: 
3,150 


олкотое = 


„А Началото на поред- 


ното безпощадно 
състезание. 


„А Понякога състеза- 


нието завършва по 
този начин. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


9 някой май се 


опитва да ме 


изпревари отдясно. 


представляват директна надпрева- 
ра. В други ще се наложи да карате 
възможно най-бързо и да постигне- 
те изискваното време за трасето. В 
трети ще карате по доста сложни 
писти, в които е необходимо да кон- 
тролирате изключително прецизно 
автомобила, така че да не докосва- 
те мантинелите и в същото време 
да поддържате добра скорост. В мо- 
мента, в който започнете да навли- 
зате в чужди територии, трябва да 
очаквате и другите банди да се 
пробват да нахлуят във вашата. То- 
ва означава битка. Само в нея може 
да се спечели уважение и да се до- 
каже на останалите кой е шефът на 
този терен. 

В цялата история се намесват и 
полицаите. Те разполагат с общо 
три машини, които може да срещне- 
те из града. Базовата полицейска 
кола е Смс Cruiser. Тя може да ви 
създаде неприятности само в нача- 
лото на играта, докато все още сте 
бавни. За справяне с по-бързи нару- 
шители на закона, ченгетата са при- 
готвили така наречения Interceptor, 
който всъщност е чиста проба 
Chevrolet Corvette. Последният вари- 
ант е мощния, тежък и високопрохо- 
дим Rhino. Като цяло пазителите на 
реда имат малко странна роля в иг- 
рата. Те служат повече за декора- 
ция, отколкото за нещо сериозно. 
Освен да вдигат шум и да присвет- 
ват с бурканите - друга полза от тях 
няма. За да успеят да ви спрат, ще 
трябва сами да се предадете. 

Графиката в Меед Рог Зреед 
Carbon е повече от прилична. Тя не 
блести с нищо, но е съвсем приятна. 
Моделите на автомобилите са дос- 
та детайлни и определено са сред 
най-добрите, които могат да се ви- 
дят в жанра. Може да се посочи 
един сериозен недостатък - глед- 
ните точки на камерата. Не знам по 
каква причина липсва поглед отвът- 
ре, при който да се вижда воланът 
и арматурното табло. Звукът е на 
топниво. Саундтракът съдържа по- 
вече от 25 парчета, които опреде- 
лено си струват. 

Дали Меед Рог Ѕрееа Сагроп успя- 
ва да бъде достойно продължение 
на легендарната поредица, е малко 
спорен въпрос. Новото издание се 
приема със смесени чувства от фе- 
новете и причини за това има мно- 
го. Моето мнение е, че играта си 
струва всяка стотинка и макар в нея 
да няма нищо революционно и не- 
виждано досега, тя успява да свър- 
ши това, за което е създадена - да 
забавлява. 
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През есента на 2004-та Relic nyc- 
наха своята адаптация на култо- 
вата настолна игра Warhammer 
40К и доказаха, че макар бумът на 
реално времевите стратегии да е 
отминал, жанрът далеч не се е из- 
черпал. Различна от останалите 
заглавия както със системата си 
за събиране на ресурси, така и с 
несекващите динамични битки 
без досаден микромениджмънт. 
Светът на Warhammer 40 000 е със 
запомняща се атмосфера и изк- 
лючително богат откъм конфлик- 
ти и враждуващи страни, затова 
още в самото начало беше ясно, 
че се очакват разширения. 


Петър Шишков 
дедоуадо Фабу.Ьа 


азширенията, особено тези, из- 

лизащи две години след ориги- 

налната игра, крият риск. Дали 
са достатъчно стойностни и с доста- 
тъчно много нововъведения, за да 
си заслужава купуването им? Дали 
играта, която е била хит преди две 
години, все още има какво да пред- 
ложи? В случая с Dark Crusade, oT- 
говорът е - по-скоро да. Но преди 
да се насочим към нововъведения- 
та, нека преговорим някои основни 
белези на 
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A Подобни оспорвани 


сражения са типич- 
ни за поредицата. 


7 Маршьт на Hex- 


роните е неумо- 
лим като самата 
Смърт. 


бойното поле, а не "изкопава 


със сравнително високата оп 


мулу.рссдатез.сог 
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Ш 2.0 GHz СРО, 512 МВ ВАМ, 64 МВ Video, 4 СВ HDD №1 DVD 


Dawn of Маг и 
Warhammer 40k 


WH40k е настолна тактическа иг- 
ра, разположена в едно далечно 
фиктивно бъдеще, където човечест- 
вото е под властта на безсмъртен 
бог император, чиято умствена и во- 
енна мощ са единствените прегради 
пред пълното унищожение на чо- 
вешките владения от страна на не- 
чисти пришълци, опасни еретици и 
демоничните сили на отвъдното. Иг- 
рачите могат да се вживеят в роля- 
та на главнокомандващ и да пове- 
дат силите на някоя от множеството 
воюващи раси срещу армията на 
приятеля си. В Dawn of Маг настол- 
ната игра е адаптирана към жанра 
на реалновремевите стратегии, но с 
няколко съществени особености – 
пехотата е организирана в отряди и 
може да получава подкрепления и 
допълнителни оръжия на бойното 
поле, а битката за ресурси е много 
по-жестока и динамична, тъй като 
основният ресурс в играта се полу- 
чава от превземането и задържане- 
то на стратегически важни точки по 


от работници. Това в комбин 


на бойните единици, добавянето. 
терена и морала като допъл телни. 


фактори и разнообразието от Bb3- 


можности поставя акцента върху 


битките и приложената тактика, а 
не върху икономическата стратегия 
и бързината на реакциите на играча. 
Страните, представени в оригинал- 
ната игра, бяха Човешката империя, 
представена от могъщите Звездни 
десантници, техният древен враг – 
отстъпниците и демоните на Хаоса, 
дивашките Орки и мистериозните 
Елдари, а кампанията проследява- 
ше линейната история на борбата 
на десантниците с орки, демони и 
отстъпници в собствените им реди- 
ци. Първото разширение ни предс- 
тави една пета страна – Имперския 
страж, редовните войски на Човеш- 
ката империя, и една доста по-раз- 
чупена и разнообразна кампания с 
изход, определен от изборите на иг- 
рача. С излизането си Тъмният по- 
ход ни представя две нови извън- 
земни раси и един мащабен конф- 
ликт - 


битката за Кронус 


Кронус е гра 
Империята е пр 


перски археолози съ 
древно зло под пя 


_ вайки в движение да 
нус от инопланетно иго. По 
ги армиите на Хаоса, орките н 
гутз Ловеца на глави и накрая – 
елитните Космически десантници, 
решени да прочистят света от при- 
съствието на пришълци и еретици, 
дори ако това ги изправи срещу 
братята им от Имперския страж. 
Кампанията редува походова 
стратегия с нормални реалновреме- 
ви битки и макар че стратегическото 
ниво е доста елементарно, то доба- 
вя учудваща доза дълбочина към 
кампанията и е добре преплетено с 
класическите сценарии на битките. 
Действието се развива на разделе- 
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Героите могат да се въоръжат с 
всякакви интересни предмети. 


ната на сектори карта на Кронус, къ- 
дето героят на всяка една от стра- 
ните може да се придвижва със сво- 
ята армия, избирайки кои от съсед- 
ните сектори да напада. Някои сек- 
тори добавят възможността за нае- 
мане на елитни част за свитата на 
героя, други дават специални спо- 
собности, като да атакуваш два пъ- 
ти на ход или да започваш всяко 
сражение с много ресурси. Повечето 
сражения са стандартни битки, но 
фактът, че всяка постройка остава 
на картата за следващи сражения и 
възможността да подобряваш героя 
с разширяване на свитата му и MH- 
вентара от оръжия и артефакти, до- 
бавя дълбочина и чувство за посте- 
пенно натрупване на сила към кам- 
панията. Историята остава непълна, 
ако не представим и участниците в 
конфликта, нови за поредицата. На 
първо място, това са 


идеалистичните Тау 


Тау са сравнително млада раса, 
но вече успели да се наложат сред 
останалите обитатели на галактика- 
та. Тяхната доктрина за Великото 
добро им печели много сподвижни- 
ции поддържа духа на войните им в 
боя. Пехотата на Тау се състои от 
тясно специализирани единици и 
разчита на сработването между раз- 
личните видове войски. 

Слабостта на Тау е както в тяхна- 
та крайна специализация, така и в 
крехкостта на бойните им машини и 
липсата на защитни сгради. Силата 
огневата мощ на високотехноло- 

рте ий Пия, писта, 


те, Некроните разполагат с по-раз- 
лична схема за събиране на ресурси. 
Те използват единствено енергията 
като ресурс, а завладяването и ук- 
репването на стратегически точки 
им носи единствено ползата от по- 
бързо производство. 

Единствените слабости на Некро- 
ните са липсата на танкове, която 
преодоляват като завземат бойните 
машини на другите раси, и сравни- 
телно бавното развитие, продикту- 


вано донякъде и от това, че единст-_ 


Старите раси също 
са получили свежи 
попълнения. 


www.pccgames.com 
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Г: 


‚ Събуждането на Монолит г повод 
за притеснение сред противника. 


внасянето на единици, способни да 
откриват невидими единици в игра- 
та. Друга съществена промяна са 
новите ограничения за броя на ня- 
кои от по-могъщите единици в игра- 
та. Елитна пехота, средни и тежки 
танкове - вече можете да имате са- 
мо изключително ограничени коли- 
чества от тях, с цел подчертаване 
на тяхната изключителност и дооп- 
равяне на баланса между игровите 
раси. Не на последно място, всяка 
от старите страни е получила нова 
войскова част с разширението. 

В заключение, Dark Crusade е eg- 
но солидно разширение на една 
добра игра и определено си заслу- 
жава отделеното време. Нововъве- 
денията са много и добре внесени, а 
предвид че разширението може да 
бъде играно самостоятелно, без 
нуждата от предишните версии на 
играта, заслужава си да помислите 
дали да не се сдобиете с него, ако 
сте почитател на реалновремевите 
стратегии, но някак си сте пропусна- 
ли поредицата. Единствено трябва 
да имате предвид, че без по-ранни- 
те части на играта ще можете да иг- 
раете с всяка от расите в единична 


Orna, пред. които малцина устоя- Елитни войни на игра и кампаниите, но в мулти ще 
ГУ Тау довършват орк- имате достъп единствено до двете 
Освен новите раси, това мащабно ски укрепления. нови раси. 


В служба на своите мрачни бого- 
ве Некроните ще опитат да унищо- 
жат живота в галактиката, както за- 
малко да сторят в древните епохи. 
Армията на Некроните е бавна, но 
несломима и много от техните вой- 
ници може да се върнат към боя до- 
ри и след като са били многократно 
унищожени. Централната им пост- 
ройка, Монолита, може да бъде над- 
граждана, докато всичките й древни 
системи се събудят за работа, след 
което се превръща в могъща под- 
вижна крепост. Също както и Орки- 


разширение представя и редица 


нововъведения 
в самата игра 


С идването на стелт войските на 
Тау невидимостта в играта вече е 
постоянна, дори при атакуване и 
превземане на стратегически точки. 
И докато останалите раси трябва да 
разработят технологията за невиди- 
мост на войските си, то Тау разпола- 
гат с неуловими части още от нача- 
лото на играта. Това е наложило 
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сторията в Dreamscape: Pin Point 

Blank се върти около трагичния 

живот на Върджил Девственика 
Колтрийс, бивш бодигард на подзе- 
мен престъпен бос, който се опитва 
да се отърси от миналото, но е завле- 
чен обратно в бизнеса от собствения 
си брат, който си е навлякъл сериоз- 
ни проблеми с мафиотския бос Аполо 
Кардова. Синът на Аполо, Анжело, 


мулу.рссдатез.сопт 


p Из депресивните кошмари 
г. на един бивш бодигард... 


вече няма търпение да замести своя 
баща като глава на престъпния род и 
решава да използва изпадналия в не- 
милост брат на Върджил като при- 
мамка за опитния бодигард. Когато 
бодигардът Джоб Фикс свързва Вър- 
джил с Анжело, младият мафиот 
принуждава Девственика да се пре- 
върне в негов поръчков убиец и пър- 
вата му задача е да убие Аполо. Но 
едва ли някой от тях очаква, че пос- 
ледиците от това убийство ще дове- 
дат до война между престъпните ро- 
дове, която ще ескалира в кървава 
баня, от която 


Върджил едва ли ще 
може да се измъкне 
невредим 


Първата среща с Огеатвсаре: Рп 
Point Blank успя да ме убеди едно - 
авторите на този ролеви адвенчър 
мод за Half-Life 2 са черпили доста 
идеи от класиката Мах Раупе, но са 
търсили предизвикателството във 
всеки един аспект на дизайна. На- 
место да разчита на добрите стари 
огнестрелни престрелки, този мафи- 
отски екшън предлага напълно нова 
система за ръкопашен бой и стрелба, 
при която напълно плавно се преми- 
нава от едната към другата в зави- 
симост от разстоянието до противни- 
ка – ако то е "ріп point blank" (т.е. от 
упор, виж заглавието), героят изпол- 
зва юмруците си и оръжието в най- 
добрия случай служи я за допълни- 
телна тежест, я за тежка бухалка в 
яките му ръце. Върджил може да из- 
ползва телата на противниците си 
като прикритие от противниковия 
огън, както и да души, и да чупи 
вратни прешлени на килограм. Друг 
аспект на "ріп point" системата е, че 
получената щета в дадена телесна 
част ще ограничава възможността 
от изпълняване на специални атаки 
и умения. Например ако бъдете улу- 


чени в лявата ръка, няма да можете 
да се биете с две оръжия наведнъж, 
нито да изпълнявате потайни убийст- 
ва поради изключителната болка. 
Самите потайни убийства са убийст- 
ва, при които жертвата не издава 
нито стон и не привлича излишно 
внимание, те се възнаграждават со- 
лидно от вашия работодател Анже- 
ло. Парите винаги са от полза, поне- 
же изборът от оръжия и екипировка 
е солиден - над 20 сеещи смърт пар- 
чета желязо за вашия арсенал, 
включително няколко скъпи превоз- 
ни средства. Някои от тези оръжия 
ще сеят такива разрушения и смърт, 
че Върджил ще си губи разсъдъка, 
буквално. Той ще изпада и в депре- 
сия при всяка стъписваща гледка 
или провал в мисията. Той разполага 
с психически запас, който когато бъ- 
де изчерпан, ще доведе до 


безапелационно самоу- 
бийство и край на играта 


Освен от своя работодател, пари 
ще можете да правите като купувате 
и продавате всякакви забранени сто- 
ки - например дрога - из седемте 
нива на Огеатзсаре. Този геймплей 
елемент напомня доста на опростен 
търговски модел и всеки, който може 
да изтърпи постоянното препускане 
от един до друг търговец, лесно ще 
натрупа малко богатство. 

Феновете на Мах Раупе и на екшъ- 
ните с пропаднали наемни убийци по 
принцип не трябва да пропускат 
Огеатвсаре. Играта предлага соли- 
ден геймплей, който не се среща 
често в солов мод, а графиката е на 
приличното за Half-Life 2 ниво, изця- 
ло издържана в жълтеникаво-оран- 
жева гама, която създава прекрасно 
усещане. На всички останали - най- 
малкото си струва да видите "ріп 
point blank" системата в действие. 
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Evolved? Според авторите, това 

е "базиран на Halo вселената 
форумен мултиплейър онлайн роле- 
ва екшън-адвенчър космическа симу- 
лация", или с думи прости - мод за 
космическия екшън симулатор 
Freelancer, напълно различен от 
всичко, което сте виждали където и 
да е било. В FL:CE всеки нов играч 
избира една от двете фракции в 
междузвездния конфликт в света на 
Наю - Човечеството и Светия завет, 
след което се присъединява към ог- 
ромно онлайн общество от играчи, 
които воюват помежду си в името на 
постигането на целите на тяхната 
фракция. Самото онлайн общество е 
доста нестандартно - то е базирано 
около форум на сайта на авторите 
на мода, на който играчите се съби- 
рат за провеждане на мултиплейър 
битки в мода, докладват резултати- 
те и натрупват опит, с който се из- 
качват в йерархията на своята фрак- 
ция. Покрай трупането на опит игра- 
чите придобиват и немалки парични 
награди, с които могат да закупят 
разнообразни космически кораби - 
от бързи бойни изтребели до тежки 
и силно бронирани космически танке- 
ри, с които имат право да участват в 
следващите игри. Участието на все- 


К акво е Freelance: Combat 
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РолеВи Космически 
сражения В света на На! 


ки един пилот в форумната игра е 
жизненоважно за икономическия, по- 
литическия и военния прогрес на не- 
говата фракция. 

Freelancer: Combat Evolved предс- 
тавлява пълна конверсия на 
Freelancer и още първия път, когато 
се озовете в космическото простран- 
ство, ще осъзнаете какво всъщност 
означава това. Забравете за лесния 
пилотаж от оригиналната игра! Фи- 
зическият модел вече е напълно ре- 
алистичен, което означава, че когато 
ударите спирачките на своя кораб, 
той не спира на място, а продължава 
да се рее с постоянна скорост. Пило- 
тирането при такъв физически мо- 
дел изисква изключително умения, 
които се придобиват чрез кратък, но 
полезен туториъл. Дори след него 
обаче пилотите трябва постоянно да 
следят за скоростта и тягата на сво- 
ите кораби и да използват допълни- 
телни двигатели, за да неутрализи- 
рат инерцията в космоса. Често в 
разнообразните мисии на мода ще 


се налага да пилотирате из астеро- 
идни полета или газови облаци, кои- 
то повреждат кораба или изваждат 
системите у извън строя. Като цяло 
Combat Evolved изисква сериозни 
умения по пилотаж. 


Армиите на всяка 
фракция се състоят от 
стотици играчи, 


всеки от които е натоварен с раз- 
лична задача. Докато едни играчи са 
включени в атакуващи отряди, чиято 
цел е да унищожат вражески уста- 
новки и бази, други се налага да ох- 
раняват търговски пътища или пре- 
насят ресурси от една планета на 
друга. Завладяването на звездни 
системи и увеличаването на терито- 
рията се осъществява в специални 
Териториални сражения (ТЕ). За да 
завладее нова звездна система, съ- 
ответната фракция трябва първо да 
открие подпространствен път към 
нея, след което да мобилизира сили- 
те, които трябва да бъдат изпратени 
към новата локация. В зависимост 
колко време е необходимо за това, 
се определя (отново чрез форума!) 
точният ден и час, в който ще се 
проведе завладяването на звездна- 
та система. 

Freelancer: Combat Evolved е изк- 
лючително интересен, макар n noc- 
тен откъм графика хибрид между 
форумна ролева игра и качествен 
космически симулатор, в който учас- 
тват стотици сериозни играчи от цял 
свят и в който всеки ден се провеж- 
дат десетки мултиплейър сражения, 
всичките докладвани на сайта и об- 
работвани от лидерите на всяка 
фракция. Играта постоянно се раз- 
раства с откриването на нови звезд- 
ни системи, а вече се работи и над 
нова версия на играта, която ще 
поддържа необявено все още гло- 
бално събитие. 


GamePlay ДЕКЕМВРИ 2006 48 


GAME CLUB т Тест 


Борбата с тероризма навлиза В нова фаза 


мм\№ү.рссадатеѕ.согп 


ш Digital Reality Ш www.waronterror-game.com #1 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Video 


Ш пой.еасот WRTS №1 DVD 


Тероризмът има една много 
неприятна особеност. Тъкмо ре- 
шиш, че си постигнал сериозна 
победа и дните на терористични- 


те групи са преброени, и те удрят. 


внезапно точно там, където най- 
много ще те заболи. Никой не 
знае кога, каки с какви средства 
ще бъде реализирана следващата 
атака. Знае се само, че тя е неиз- 
бежна... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдате$.сот 


на Х! век, мирът продължава да - 


B зората на новото десетилетие 


бъде една далечна мечта. Раз- 
личните терористични групировки са 
се обединили. Никой не знае как се 
е случило това и защо подготовката 
му е убягнала на специалните служ- 
би. Резултатът обаче го виждат 
всички. Появил се е нов и още по- 
силен враг. Той разполага с много 
по-голяма сила и за неговото при- 
съствие се разбира едва тогава, ко- 
гато атаките се подновяват с още 
по-голяма жестокост. Тяхната цел е 
една - да пренесат войната на тери- 
торията на врага. Големите градове 
отдавна не са защитени от терорис- 
тични нападения. Правителствата 
по света все по-трудно успяват да 
се справят с ударите, нанасяни от 
невидимия, но безпощаден враг. 
В историята на играта ни въвежда 
безстрашната репортерка Грейс. 
о 
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През 2007 година изчезва самолет 
над територията на Северна Корея. 
Никой не знае какво и как се е слу- 
чило. Агенти на китайското разузна- 
ване разкриват информацията, че 
полет 1038 е изчезнал след експло- 
зия във въздуха. Тъй като на борда 
е имало китайски и американски 
граждани, двете държави започват 
да притискат севернокорейците и се 
стига дотам, че китайски ВВС удрят 
Корея, а американците започват да 
се приготвят за инвазия. Откъде ид- 
ва терористичната конспирация и 
какво се случва по-нататък, ще раз- 
бере с развитието на действието. 
Маг Оп Terror е абсолютно класи- 
ческа реалновремева стратегия. В , 
нея има три сили. От една страна, 
това са WOFOR (World Forces), kon- 
то обединяват западния свят. От 
друга - това е Китай. Третата стра- 
на носи името the Order, съставена 
от ислямски радикални групи, които 
се борят против западния свят. Про- 


Worsted вещае 
06 


Истинска градска 
битка между бро- 
нирани машини. 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


о 


о 


тивно на всички мои очаквания си- 
лите на трите страни са странно из- 
равнени. Всяка една от силите в то- 
зи титаничен сблъсък има сходни 
бойни единици. Този факт е учуд- 
ващ, тъй като така и не става ясно 
откъде Ше Order изваждат бойни xe- 
ликоптери, танкове и други военни 
машини. Всъщност идеята не е да 
се търси близост с реалността, а да 
има отделни страни, които да са 
достатъчно боеспособни, така че да 
могат успешно да се противопоста- 
вят една на друга. 

Във Маг Оп Теггог има добри 
хрумвания, които заслужават внима- 
ние. Едно от тях е тясната специа- 
лизация на войските. Извън актив» 
ните и пасивните умения, вашият 
войник не може да прави нищо дру- 
го. Това, от една страна, е добре, но 
“oT друга - се налага да бъде изпол- 
зван в различни бойни ситуации. 
Вместо това се чака да бъде доста- 
вен по един или друг начин специа- 
листът, този, който може да се спра- 
ви с проблема. Това дава своето от- 
ражение върху геймплея, който на 
моменти е доста муден. 

Още в началото действието се 
развива доста бавно и тягостно. 
Картите са оформени така, че пред- 
полагат дълго обикаляне, докато 
бъде достигната целта, което не е 
сред най-добрите идеи. Друг много 
сериозен недостатък е движението 
на камерата и начините за контрол. 
Те са направени по начин, с който се 
свиква трудно, не е удобен и доста- 
тъчно бърз за по-динамичните сце- 
ни. Н 

Маг Оп Terror е трудно да бъде 
запомнена с нещо особено, тъй като 
тя е достатъчно добра, за дай се 
обърне внимание, но недостатъчно, 
че да остане с нещо твърде специ- 
фично и различно, което да оправ- 
дава времето, прекарано с нея. 


GAME CLUB u Тест 


Екипен дух, стратегия, дисцип- 
лина, мотивация и воля за побе- 
да. Това са само част от морални- 
те качества, които трябва да при- 
тежават футболистите, за да се 
превърнат в добре смазана маши- 
на, побеждаваща наред. За да по- 
беждаваш във виртуалния фут- 
бол, трябва да имаш максимална 
концентрация, техника и ясен пог- 
лед върху играта. Тук си сам и по- 
бедата зависи само от теб. 


Ангел Тодоров 
агспапде! @ рссдатез.сот 


Eleven) отдавна е творение с 

качества, които могат да се 
сравняват с тези на FIFA игрите. С 
течение на времето хората от 
Копат! успяха да докажат на прак- 
тика, че милионите, хвърлени за ли- 
цензи, реклама и разработка, неви- 
наги са задължителни за постигане 
на тотално качество. ЕА Sports раз- 
полагат с множество предимства, но 
най-важното са франчайзинговите 
споразумения с футболните центра- 
ли. Затова опаковките на техните 
игри са украсени със звездни муцу- 
ни, а отборите и футболистите са 
съвсем реални. През годините те ус- 
пяха да създадат и наложат стан- 
дартите за това как трябва да изг- 
лежда и какво може да се прави в 
една спортна игра. Единственият 
проблем беше в липсата на избор. 
Налагаше да играем един футбол, 
един хокей и един баскетбол. И ако 
по отношение на другите два спорта 
не се направи нищо особено, то вир- 
туалният футбол се сдоби с алтер- 
натива. 

РЕЗ предлага значително по-раз- 
лично усещане за този спорт и от 
известно време спокойно можем да 
кажем, че вече имаме избор. Макар 
и сне толкова напудрена графика и 
независимо от нелепо променените 
имена на футболистите, тук усеща- 
нето за играта е съвсем различно. 
Темпото, поведението на играчите, 
движението на топката при удар и 
цялостното развитие на двубоите 


В го Evolution Soccer (Winning 


< у о аг снай 


www.pccgames.com 


PRO EUOLUTION 
SOCCER. 


НоВа доза футболен адреналин 


Ш Konami 


Ш konami-europe.com №800 MHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Video 


св 21 Torzakov 


Ра! 


изглеждат много по-реалистично. 
Контролът е реализиран по начин, 
който сякаш те пренася направо 
върху зеления терен. Ако трябва да 
посочим основните недостатъци на 
PES спрямо FIFA, това са графика- 
та, лицензите и музикалното офор- 
мление. 

Ако повярваме на твърденията на 
производителя, трябва да очакваме 
една напълно нова игра. В интерес 
на истината новости има, но те не са 
толкова забележими. По отношение 
на визията в РЕ56 положението 
продължава да бъде практически 
същото като в предишното издание. 
Все още много може да се желае от 


А лами олио ат. 


СУКА ват МИА АА МАЛА АУ А з 
| КОМАМГ КОМАМ! КОМА 


? 


ый) 


Цветьт на картона 
е жълт. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Едно точно цент- 
риране може да 
създаде голова 
опасност. 


Y Бенбатов се радва 
на гола и... новото 
си лице. 


E1 DVD 


Ш Sports 


оформлението на терените. Te са 
сравнително добре направени, но 
има някои детайли, които не са дос- 
татъчно изпипани. Далечните плано- 
ве с камерата са под всякаква кри- 
тика и ни връщат години назад, но 
това като че ли са по-скоро дребни 
недостатъци. 

По отношение на лицензите има 
известен напредък. Вкарани са ня- 
кои нови екипи, добавени са отбори 
с техните истински имена, но когато 
стигнем до българския национален 
тим, ни очакват нови изненади. Ня- 
кои от най-популярните наши фут- 
болисти като Бербатов са със смене- 
ни физиономии, които са много да- 
леч от оригинала. Появили са се но- 
ви попълнения в нашия отбор. Най- 
странното сред тях е на нашата но- 
ва звезда Сагопагеу. Тези недомис- 
лици имат своето обяснение, но не 
това е важното. От много по-голямо 
значение са промените в геймплея. 
Те не са толкова забележими и за 
да усетите разликите, ще трябва да 
си пуснете и двете игри. Така или 
иначе отличителните черти на гейм- 
плея са запазени. Игровите вариан- 
ти са изцяло в рамките на стандар- 
та. Тренировка в няколко разновид- 
ности - дузпи, тренировъчен мач, 
въвеждане стъпка по стъпка. Master 
Геадие представлява вариация по 
темата "Шампионска лига". 

Геадие се опитва да представи 
няколко национални шампионата, а 
Сир дава възможност да се пробва- 
те в турнири, наподобяващи светов- 
ни и континентални футболни турни- 
ри. Когато към всичко това добавим 
мрежовите варианти, става ясно за- 
що Pro Evolution Soccer продължава 
да бъде предпочитан от тези, за KO- 
ито най-важно е удоволствието от 
играта. 
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Могъщи дракони 
изпепеляват 
замъци 6... 


в FireFly Studios / 2K Games 
№ wwv.strongholdlegends.com 


www. рссаатез.сопт 


STRONGHOLD 


Ш P4 1,6 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Зр Video 


ERIS W1 DVD 


5 


Силно ме съмнява да има изобщо някой сред вас, който поне да 
не е чувал за Stronghold. И все пак, понеже винаги се намира някой, 
който да не е чул и разбрал, много накратко ще разкажа за основ- 
ните елементи, заложени в концепцията на тази великолепна стра- 
тегическа поредица. Действието в Stronghold и всичките му npo- 
дължения винаги се е развивало през Средновековието, доближа- 
вайки се максимално близо до историческата достоверност и осо- 
беностите на тази епоха. В тази игра вие влизате в ролята на владе- 
тел и управител на истински средновековен град. Вашата задача е 
постепенно да го развивате, да строите защитни съоръжения, висо- 
ки кули и огромни каменни стени, за да го предпазвате от вражески 
набези, да се грижите за жителите в него и т.н. Най-общо казано 
Stronghold представлява реалистична симулация на средновековен 
замък. Играта като цяло се явява ВТ$, но с много добре вплетени 
елементи на City Builder (или по-точно казано = Castle Builder). 


Иван Поборников 
доодеуй @ та!.Ба 


В кратце хронологията на 
Stronghold поредицата е следната: 
през есента на 2001 година никому 
неизвестните дотогава англичани от 
FireFly Studios направиха един, меко 
казано, запомнящ се дебют, предс- 
тавяйки на бял свят техния 
Stronghold, който тогава тотално об- 
ра всички възможни овации и поло- 
жителни оценки. Година по-късно се 
появява и първото продължение - 
Stronghold: Crusader, което също no- 
жъна големи успехи. Някъде през 
пролетта на миналата година пък се 
появи и Stronghold 2, който за nope- 
ден път доказа, че във FireFly 
Studios работят наистина кадърни 
люде, който определено са наясно 
какво правят и най-вече - как да го 
направят. 

След като са приключили работа- 
та по Stronghold 2, авторите явно са 
се събрали на една оперативка и са 


се запитали: "Колеги, кажете кво 
правим ся? Какво да измислим, за 
да изкараме още една Stronghold nr- 
ра на пазара?" Не знам колко дълго 
хората от FireFly Studios са умували 
върху този въпрос, но определено е 


4 Интерфейсът е 
претърпял дребни 
козметични 
промени и в общи 
линии е същият, 
като този в 
Stronghold 2. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У това същество, ко- 
ето се катери по 
стената, се нарича 
Vampiric Creeper и 
притежава умение, 
чрез което да вер- 
бува противникови 
единици. 


ясно до какво решение са стигнали, 
а именно: да позволят на магията и 
митологичните легенди да нахлуят с 
пълна сила в света на Stronghold, no- 
тъпквайки по този начин цялото чув- 
ство за реализъм и историческа дос- 
товерност, които досега тази стра- 
тегическа поредица е притежавала. 
Резултатът от това "магическо" ре- 
шение на FireFly Studios се нарича 
Stronghold Legends, който именно ще 
бъде обект на анализи и дискусии в 
оставащите редове на тази статия. 


Митове и легенди 


Въвеждането на магически сили 
поставя света на Stronghold в съвсем 
нова светлина. Нека започнем от 
кампаниите. Този път те са 3 на 
брой, в които ще поемете контрола 
над 3 различни фракции, предвож- 
дани от съответните... легенди: 
Крал Артур, Дитрих и Граф Драку- 
ла. Лично аз изиграх само първата 
кампания - тази на Артур. За оста- 
налите 2, освен че нямах време, чес- 
тно казано, нямах и никакво жела- 
ние. Просто историята на играта е 
пълна скука и по никакъв начин ня- 
ма как да грабне вниманието ви. 
Иначе като сценарий кампаниите в 
Stronghold Legends се въртят около 
добре познатите на всички ни мито- 
ве и легенди за граф Дракула, крал 
Артур, Ескалибур, Камелот, рицари- 
те от Кръглата маса и т.н. 

Самите фракции в играта като 
цяло са почти еднакви, като единст- 
вените разлики между тях се изра- 
зяват в, така да се каже, "скина" на 
техните сгради и различните видове 
магически същества, които могат да 
тренират. Очакват ви изцяло нови 
единици, като например полярни 
мечки, върколаци, огромни гиганти, 
вещици, възседнали летящи метли, 
джуджета, магьосници, които об- 
сипват врага с огнен дъжд, адски 
импове, които подпалват всичко, до 
което се докоснат (сериозна опас- 
ност за катапултите) и др. подобни. 
Сами разбирате, че въвеждането на 
магия в света на Stronghold коренно 
променя всички досегашни военни 
тактики и стратегии. Освен това вся- 
ка една от фракциите може да при- 
зовава на своя страна и по един 
уникален дракон. Самите дракони 
са много внушителни същества и оп- 
ределено са най-мощната единица 
в играта. Именно затова призовава- 
нето им става бавно, доста скъпо е, 
а освен това те могат да бъдат из- 
ползвани само за ограничен период 
от време, след което се изпаряват. 
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№ Играта има доста проблеми при движението 
на единиците във формация. В случая моите 
войници така бавно се нижат по този мост, че 
докато стигнат до другия бряг, противниковите 
стрелци вече ще са ги изтрепали. 


По-малко икономика, 
повече битки 


Несъмнено един от основните 
стълбове, върху които се крепи ог- 
ромният успех на цялата Stronghold 
поредица, е изключително задълбо- 
чената икономическа част в нея. В 
ръцете на играча винаги са се пре- 
доставяли голям набор от икономи- 
чески лостове, чрез които той да се 
грижи за благоденствието и нужди- 
те на своите граждани. Например 
можеше да определя нивото на да- 
нъците, какви видове ресурси да 
произвежда, да определя дажбите 
с храна, какво количество бира да 
се сервира в кръчмата, колко литур- 
гии дневно да се отслужват в църк- 
вата ит.н., и т.н. Във всеки един мо- 
мент играчът трябваше да баланси- 
ра по различен начин между тези 
неща в името на това неговите под- 
чинени да не би да се окажат недо- 
волни от неговото управление и да 
решат да напуснат пределите на 
крепостните стени. А това от своя 
страна, би било крайно неприятно, 
защото без човешки ресурси ваша- 
та крепост е направо обречена. Аб- 
солютно същото е положението по 
отношение на икономическата част 
ив Stronghold Legends, с единстве- 
ната разлика, че някои от предиш- 
ните сгради вече ги няма. Например 
манастирът, сградата за наемници- _ 
те, съдилищата, бесилките и други- 
те съоръжения за мъчения са изчез- 
нали, тъй като и престъпността из _ 
града, незнайно как, също вечее  - 


изчезнала. Плъховете, които преди ` 


тероризираха гражданите, също ги. 
няма. Въобще налице е едно леко 
редуциране на проблемите и неща 

та, за които трябва да се грижите: 
своите владения. Обяснението на _ 
авторите за това е, че така се дає 
възможност на играча по-сериозно 

да се концентрира върху воденето. 

на военните действия в играта, 

вместо постоянно да се занимава 
гонене на плъхове, бесене на прес 
тъпници и други проблеми, които не- 
нужно да ангажират вниманието му — 


се определят като новост за пореди- 


№. Крал Артур може 
да разчита на по- 
мощта на Мерлин 
и на рицарите от 
Кръглата маса, ка- 
то всеки един от 
тях притежава по 
едно уникално ма- 
гическо умение. 


в града. По техните думи също така 
идеята за това опростяване пък 
дошло от многобройните препоръки 
на феновете за редуциране на ико- 
номическите елементи в играта, с 
което да се засили екшън частта в 
нея. Честно казано, много ме съмня- 
ва тези препоръки да са изречени от 
един истински фен на поредицата. 
Истинският фен на Stronghold е Ta- 
къв, именно защото тази стратегия 
му предлага икономическа част с 
такава сложност и комплексност, 
която във всеки един момент да ан- 
гажира вниманието му с различни 
неща. 


Stronghold 2 + магии 
= Stronghold Legends 


У гигантите прите- 
жават огромна 
разрушителна 
мощ и правят на 
прах всичко по 


Ако се абстрахираме от наличието 
на различни магически сили и съ- 
щества, които несъмнено следва да 


цата, всичко друго в Stronghold 
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А Този леден дракон замразява с дъха си 
войниците, които отчаяно се опитват да 
защитят крепостта, 


Legends си е досущ същото какво в 
Stronghold 2. Ама абсолютно същото! 
Барем поне да си бяха направили 
труда да добавят нови музикални 
теми за слушане, а не просто да ми 
копират старите. Въобще цялостно- 
то озвучение на играта може да се 
определи само по един начин — NOC- 
редствено. Графиката изглежда 
доста добре, но и тя с нищо не може 
да се отличи от тази в Stronghold 2. 

В крайна сметка Stronghold 
Legends се оказа точно това, което 
предварителната информация соче- 
ше, че ще бъде, а именно: претопле- 
на манджа, гарнирана само с някол- 
ко леки подправки, колкото да може 
да се каже после, че има добавено 
нещо ново. В случая със Stronghold 
Legends добавената лека подправка 
се явява магията. Така на хартия та- 
зи новост за Stronghold поредицата 
звучи наистина като "лека" и незна- 
чителна, но на практика, както вече 
казах по-горе, промените по геймп- 
лея и военните тактики са доста 
осезателни. Например възможност- 
та да прелетите с могъщ дракон 
над добре укрепените вражески сте- 
ни на противника и да всеете опус- 
тошителен огнен хаос из имението 
му, е просто уникално. В този ред на 
мисли, промените, които новите ма- 
гически единици внасят в играта, 
определено са една гаранция, че 
Stronghold Legends няма да бъде nH- 
тересна само за новаците, които за 
пръв път се докосват до франчайза, 
но и за старите фенове, на които 
ще им се наложи да отделят доста 
време в прекрояване на досегашни- 
те печеливши тактики и стратегии, 
като в същото време ще имат въз- 
можност да се впуснат в търсене и 
на съвсем нови такива. Казано нак- 
ратко - играта си струва! 


GAME CLUB а Јама игри 


мА. рссаагте$.согп 


Java Games 


За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два SMS-a 
на номер 1710 към Глобул, Мтел или Вивател. Цена на 1 5М5 - 2 лева без ДДС. 


За Ог. $ітоп’ѕ Braintrainer: 


Dr. Simon's Braintrainer 


; FireX: 


Производител: Handy Games, жанр: логическа 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Handy Games са съумяли да превърнат математиката - дисциплина, която е кошмар 
за мнозина - в едно забавно и дори увлекателно интерактивно забавление. 

Дори да не харесвате този предмет, задачките, които ви предлага чаровният доктор 
Саймън, могат да ви държат ангажирани с часове. 

Защото Braintrainer не е изпит пред строгия даскал, а тест и за чувството ви за хумор. 
Майтапите са вплетени във всички аспекти на този продукт - от графиката до звуците. 
Но има и друго. В зависимост от това как се представяте ще бъдете класифицирани 
според коефициента си на интелигентност в някоя от 50-те категории. 

Те са в целия диапазон от едноклетъчно създание до истински гений. Каквото и да 
стане, не го приемайте лично! 

Както казва доктор Саймън, самоиронията е висша форма на интелект. Braintrainer 
ви дава възможност за игра в мрежа. 


ү № 


Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Марк Колинс, автор на снимките на това слайдшоу, се е специализирал в областта 
на актовата фотография. Особено популярни напоследък са неговите снимки, 
специално предназначени за мобилни телефони. 

Такъв е случаят и с колекцията Shy Amateurs, в която пред обектива застават по- 
срамежливите представителки на нежния пол. Снимките са прилични и направени с 
вкус, тъй че вероятно любителите на по-натуралистичните изображения ще бъдат 
разочаровани. Но почитателите на женските форми, на художественото им 
пресъздаване в пиксели и на целомъдрените дами в частност ще получат чудесен 
пакет от три в едно. Смяната на снимките става с един бутон, а с друг набързо можете 
да излезете от слайдшоуто, в случай че усетите как половинката ви се промъква зад 
гърба ви, за да направи скандал от ревност. Ако си падате по красиви жени, показващи 
прелестите си с не особена охота, този продукт е за вас! 
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; Sexy Ри221е1: 


д 


; Shy Amateurs: 


Производител: Mobile2Win, жанр: екшън 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Motorola 


Животът на планетата е в опасност, след като пазителите на Мрака правят така, че 
Земята да навлезе в Тъмната епоха. Изригват вулкани, от океаните прииждат цунами- 
та, а урагани помитат сушата един след друг. Става особено зловещо, когато злодеите 
успяват да препречат пътя на слънчевите лъчи и планетата съвсем буквално се озова- 
ва в ерата на тъмнината. Спасението може да дойде само от супергерой, който в слу- 
чая се нарича ЕігеХ, а вие ръководите неговите действия. Ще се наложи да преминете 
през разнообразни нива, в които ви дебнат какви ли не капани, направени от лед или 
свързани с огън. А когато те не са достатъчни, на пътя ви ще се изпречат и самите па- 
зители на Мрака. 

Играта приключва, като преминете успешно през всички нива, изтече отпуснатото 
време или ви се свършат животите. Музиката е приятна, а графиката е пъстра. Управ- 
лението е с пет бутона - 4 за посоките и 1 за стрелба. 


ЦИ 
тлобйе? маг 


Sexy Puzzle 1 


Производител: Handy Games, жанр: пъзел/слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Реденето на пъзели е забавно занимание, което едновременно убива времето и 
тренира мозъка. Но когато отделните парченца образуват изображения на красиви 
дами, които са облечени, меко казано - оскъдно, вече имаме пред себе си истинско 
предизвикателство. Авторите на играта са предвидили възможност за по-напредналите 
сами да определят степента на трудност и бройката на фрагментите, на които да бъде 
разпарчетосана картинката. При всяко ново преиграване снимките се "режат" по нов 
начин, така че никога няма да минавате едни и същи нива. 

След като подредите успешно фотографията на дадена манекенка по монокини, тя 
се "отключва" в галерията. С напредването в играта постепенно можете да се 
възползвате от опцията да включвате колекцията си от снимки като еротично 
слайдшоу. Изображенията са заснети от професионални фотографи, а музиката към 
Sexy Puzzle е приятна и ненатрапваща се. 
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Silent Негоеѕ: 


№ Paradox Interactive № www.gamersgate.net 


Когато видях за първи път тази 
игра, я подминах, без да й обърна 
никакво внимание. По-късно разб- 
рах, че очевидно е нещо като нео- 
фициално продължение на 
Soldiers: Heroes Of WWII и това on- 
ределено ме заинтересува. Интуи- 
цията ми подсказа, че може би то- 
ва е едно много интересно загла- 
вие, комбиниращо тактическия 
геймплей на Soldiers със стелт ек- 
шъна на Соттапдов. Е, интуиция- 
та ми този път ме подведе жесто- 
ко - всъщност става дума за игра, 
която не може да се нарече "доб- 
ра" дори и с голямо усилие на во- 
лята. 


Иван KOB 
Мадегбрссдатез.сот 


не се продава по нормалния на- 

чин, а вместо това се купува он- 
лайн, след което се сваля от един 
сайт. Съвсем определено е бюджет- 
но заглавие, така че човек не може 
и да очаква нещо кой знае какво, но 
чак пък толкова слаба игра - въоб- 
ще не е добре. 

Представете си как поемате уп- 
равлението на екип руски "специал- 
ни части" и трябва да изпълните по- 
редица от мисии дълбоко в тила на 
врага - предимно саботажи. В нача- 
лото започвате със снайперист 
(всъщност е жена, Маша), картечар 
и стандартен кашик, а пред вас се 


0 казва се, че това заглавие дори 


———== 


простира голямо градче, пукащо се 
по шевовете от немски войници 
плюс бронирани коли и танк. Ами, 
ще ме извинявате, но това намирис- 
ва прекалено много на "екшън" 
геймплей, а не на тактически такъв. 

Интерфейсът е доста странен. Иг- 
рата използва енджина на Soldiers, 
но, поне според моите смътни спо- 
мени, там такъв проблем нямаше. 
Тук през половината време дори не 
можете да видите собствените си 
войници. Управлението също е мал- 
ко специфично, но за щастие при- 
съства и т.нар. Direct Control опция, 
даваща ви възможност да управля- 
вате един от войниците си подобно 
на екшън от трето лице. Освен това 
войниците ви могат да пълзят, да 
сменят оръжията си и дори разпола- 
гат със свой инвентар. Когато убие- 
те някой вражески войник, можете 
да пребъркате трупа му и да вземе- 
те оръжието му и патроните. Играта 
разполага с доста добро моделира- 
не на пораженията както при войни- 
ците, така и при машините - отново 
наследство от Soldiers. 


А Страдите мо- 
гат да бъдат 
разрушавани, 
а житото го- 
ри, ако го за- 
палите. 


4 Кръвта в игра- 
та е доста и 
поне това изг- 
лежда добре. 


4 Престрелките с 20- 
тина немци учуд- 
ващо често завър- 
шват във ваша 
полза. 


ГРАФИКА | 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ | 


млм. рссаате$. сот 


Elite Troops Of WWII 


Внимание: не инсталирайте тази игра! 


E РЗ 1Ghz, 256 МВ ВАМ, 32MB 3D Video W Strategy 


Какъв е проблемът на играта оба- 
че? Както вече казах - неудобен ин- 
терфейс. Камерата не позволява го- 
лям зуум, аи не можете да я нагла- 
сите както си поискате. Подобна иг- 
ра би спечелила доста от опция за 
пауза и даване на заповеди по вре- 
ме на паузата, но такава опция ня- 
ма. Екшънът изглежда добре отст- 
рани, но всъщност е прекалено хао- 
тичен - да давате заповеди на под- 
чинените си по време на битка е 
доста затормозяващо. 

Графиката на играта не е точно 
лоша, но не е и точно хубава. Трева- 
та и дърветата определено ми на- 
помняха повече на спрайтове, от- 
колкото на истински ЗО модели. 
Войниците ви се движат много дър- 
вено. Същевременно играта е доста 
тежка, и дори на добра геймърска 
машина може да имате проблеми с 
фреймрейта. 

Озвучаването пък е под всякаква 
критика, според мен. Да, разбирам 
стремежа на разработчиците към 
историческа достоверност, но е адс- 
ки малоумно войниците ви при всяка 
заповед да се изцепват с "В атаку!" 
или "За Сталина!" все едно не са 
във вражеска територия и трябва да 
останат скрити. Щеше да си е много 
хубаво даже, ако бяха "тихите ге- 
рои" от заглавието, а не "гръмоглас- 
ните полуидиоти", които в действи- 
телност са в играта. 

Съжалявам, но това заглавие оп- 
ределено не си заслужава дори и 
един поглед. Освен ако не сте вма- 
ниачени на тема WWII и нямате Kak- 
во друго да играете. Което пък няма 
как да е така, защото само преди 
месец на пазара все пак излезе 
Company Of Heroes, а Silent Heroes 
сравнена с нея изглежда дори още 
по-голямо недоразумение, отколко- 
то всъщност е. 
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БДЖ for dummies = 


www.pccgames.com 


Ш 2K Games / Firaxis Ш www.2kgames.com/railroads/ № стратегия W 1.4 GHz, 512 MB RAM, 64 MB Зр Video, 2 GB HDD №1 CD 


През последните години гени- 
алният дизайнер Сид Майер се 
връща все по-често към най-ста- 
рите си идеи и некогашните него- 
ви "златни" заглавия. След ри- 
мейка на Pirates! от 2004-та той OT- 
ново се зарови в миналото и ето 
че сега ни поднася наследник на 
играта, която се счита за родона- 
чалник на всички тайкуни - 
Railroad Tycoon. При това новата 
му игра Sir Meier's Railroads е Han- 
равена така, че ще се хареса дори 
на онези от вас, които не си падат 
по икономическите стратегии. 


Боян Спасов 
ББоБзап @ gmail.com 


ем компютърни игри, били те 

стратегии, екшъни или спортни 
заглавия? В крайна сметка за едно 
нещо - за да се забавляваме! За 
всеки отделен геймър различни не- 
ща могат да бъдат забавни - така 
например малцината заклети стра- 
тези нямат нищо против да се за- 
тормозяват с безумно сложни игри, 
затрупващи ги с камари менюта, из- 
числения и сложнотии. На много иг- 
рачи същото това нещо не им допа- 
да никак и именно то е причината те 
да бягат като дявол от тамян от 
комплексните стратегически загла- 
вия. И все пак - трябва ли стратеги- 
ите задължително да бъдат сложни 
и негостоприемни? 

Естествено че не и Sid Meier's 


3 амисляли ли сте се защо игра- 
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Railroads е убедително доказателст- 
во за това. С опростения си геймп- 
лей и интерфейс тя може да бъде 
посочена за еталон за това как се 
прави 


стратегия за всекиго 


Почти всички неща в тази игра се 
правят само с едно или две цъква- 
ния на мишката - лесно, удобно и 
интуитивно, а повечето маловажни 
дреболии, с които се налагаше да 
се занимавате в предишни заглавия 
от серията Railroad Tycoon, са или 
премахнати, или опростени. А най- 
хубавото е, че въпреки това играта 
не изглежда ни най-малко "окастре- 


| И влакчетата, и 
градовете изг- 
леждат нереалис- 
тично, но това е 
умишлено. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Сградите услужли- 
во се отместват, 
за да направят 
място за вашите 
трасета и гари. 


на" – тя предлага както достатъчна 
стратегическа дълбочина, така и 
предизвикателство, особено на по- 
високите нива на трудност, а нейни- 
ят класически геймплей не е осака- 
тен, а точно напротив - станал е по- 
забавен и по-динамичен. 

Дори графичният стил е нов и 
подбран така, че да пасне на леко- 
ватия геймплей, като целта е била 
визията на играта да се отдалечи от 
реалността. Влакчетата вече прили- 
чат на детски играчки, сградите — 
също, а ярките цветове и шарените 
декори са съвсем умишлени. Не е 
търсена убедителност, нито някаква 
историческа достоверност - дори 
да започнете в Дивия Запад, ще ви- 
дите небостъргачи в градовете и са- 
мо по външния вид на локомотивите 
си личи в коя епоха сте. Графиката 
няма да ви шашне, но всичко изг- 
лежда симпатично и приятно за око- 
то, а на локомотивите и вагоните е 
обърнато специално внимание и те 
са най-готини. 

Целта на геймплея е същата, как- 
вато беше в предишните игри - да 
създадете 


ваша собствена желе- 
зопътна империя, 


да се наложите над конкуренция- 
та или пък да изпълните някакви 
предварително зададени от сцена- 
рия цели - например да свържете с 
влак два отдалечени града или да 
акумулирате определена печалба за 
зададеното време. Железопътното 
предприемачество може да изглеж- 
да сложно начинание, но всъщност 
нещата са простички - всичко се 
свежда до строеж на гари и линии, 
както и пускане на влакове по тра- 
сетата. Гарите могат да бъдат 
скромни товарни спирки или огромни 
станции, в зависимост от вашите 
нужди и наличните финанси. Трасе- 
тата се прокарват буквално за се- 
кунди, като играта сама преценява 
дали и как да ползва мостове и ту- 
нели. Освен обикновени трасета мо- 
жете да строите и участъци със 
сдвоени линии, така че да позволи- 
те на влаковете да се разминават 
там, както и сложни транспортни 
възли, като компютърът обикновено 
се справя достатъчно добре със за- 
дачата да направлява движението 
по тях. Колкото до влаковете - след 
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‚ Дори на сложен терен нещата са 
прости - играта сама избира къде да 
направи мостове или тунели. 


като си купите локомотив, просто 
трябва да изберете маршрута му, а 
също колко и какви вагони да пре- 

возва той между всеки две спирки. 


Игровият свят не е 
статичен 


- науката се развива, градовете 
се разрастват, появяват се нови ло- 
комотиви, нови индустриални сгради 
и нови товари за превозване. Ваши- 
те действия, както и тези на конку- 
рентите ви оказват съвсем видимо 
влияние - така например индустри- 
алните предприятия, чиито товари 
превозвате, ще бъдат печеливши, а 
градовете, в които има много гари, 
по-бързо ще увеличават население- 
то си. 

Макар че акцентът на играта е 
поставен върху влаковете и всичко 
свързано с тях, тя позволява да раз- 
ширите дейността си и в други посо- 
ки. Можете да строите индустриал- 
ни сгради, но това обикновено е 
твърде скъпо начинание. Ако те са 
печеливши (което можете да подси- 
гурите с влаковете си), инвестиция- 
та все някога ще се изплати. Далеч 
по изгодно може да бъде да закупи- 
те вече съществуващо предприятие 
- покупките се осъществяват чрез 
търг, в който конкуренцията може 
да наддава наравно с вас. Подобен 


търг се прави и при появата на ново 
научно откритие - компанията, коя- 
то заплати най-много за патента, 
има право да го ползва ексклузивно 
10 игрови години, след което той 
става публично достояние. 

Можете също така да играете на 
борсата и да печелите от финансо- 
ви спекулации. Възможно е дори 


да изкупите някоя 
от конкурентните 
компании 


и по този начин да я отстраните, 


присъединявайки всички нейни акти- 


ви към вашите. Този аспект на игра- 
та поне на пръв поглед изглежда 
малко по-сложен и комплексен, но 
нека това не ви плаши, дори да ня- 
мате опит с подобни игри - отново 
всичко се прави лесно и удобно, и 
дори ще научите основите на иконо- 
миката докато играелё. 

Търговете и борсовите операции 
могат да бъдат много интересни и 
забавни, особено ако противниците 


Плат Табе PERJE ИЕ 


“ Многото вагони 03- 


начават по-малко 
разходи за под- 
дръжка, но забавят 
влака. 


www.pccgames.com 


По локомотивите можете да 
познаете в кое време сте. 


Пътниците и пощата е желателно 
да се превозват бързо. Много от 
другите товари могат да чакат. 


ви са реални хора, които не са тол- 
кова предвидими, колкото компю- 
търните опоненти. Това е и причина- 
та да ви препоръчам при първа въз- 
можност да пробвате мултиплей ре- 
жима на Sid Meier's Railroads - той е 
много различен от този на останали- 
те стратегии на пазара и може да 
бъде изключително пристрастяващ, 
а еи значително по-динамичен, OT- 
колкото при другите подобни игри. 

Трябва да ви предупредя, че ми- 
нималните системни изисквания са 
точно това - минимални. Не се на- 
дявайте да играете нормално ис 
оптимална графика, ако машината 
ви се доближава до тях. Все пак иг- 
рата не e n прекалено лакома за 
системни ресурси, така че не би 
трябвало да имате проблеми, ако 
разполагате със съвременен ком- 
пютър. 

Трудно е да намеря какво да кри- 
тикувам в това заглавие - геймпле- 
ят е тестван от годините и доказа- 
но интересен и успешен, а дори да 
е опростен в настоящата игра - то- 
ва е за добро и само може да прив- 
лече нови играчи към жанра. Гра- 
фиката би могла да бъде и значи- 
телно по-атрактивна, но трябва да 
призная, че дори така е стилна и 
прави впечатление. Все още в игра- 
та има някои бъгове, но те са мало- 
важни, аи съм сигурен, че ще бъ- 
дат оправени с първия пач. Изобщо 
- препоръчвам ви да пробвате Sid 
Meier's Railroads, дори по принцип 
да не сте почитател на стратегиите 
и влаковете. И не забравяйте - зад 
тази игра стои не друг, а самият 
Сид Майер! 
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Ш Buena Vista Games W биепауіѕїадатеѕ.до.сот Ш Simulation 


Всяко семейство има своите 
тайни. Случвало ли ти се е да ис- 
каш да открехнеш гардероба на 
комшията и да видиш дали него- 
вият скелет е по-грозен от твоя? 
Замислял ли си се някога колко е 
примамливо да разровиш малките 
тайни на секси съседката от дол- 
ния етаж? Фантазирал ли си да 
бъдеш невидим или поне да мо- 
жеш да сложиш скрити камери на 
различни места? Ако можеш да 
отговориш утвърдително на поне 
един от тези въпроси, значи тази 
игра има с какво да ти допадне. 


Ангел Тодоров 
агспапде! 8 рссдатез.сот 


цата The Sims, толкова не xa- 

ресвам безкрайното количество 
експанжъни. А ако има нещо, което 
съвсем трудно приемам, това са нес- 
копосаните опити за клониране. 
Случаят с Desperate Housewives е 
точно такъв. Проявявайки малко по- 
вече безпристрастност, трябва да 
кажем, че основната разлика е в на- 
личието сюжет и познати герои. То- 
ва са сексапилните застаряващи до- 
макини от едноименния сериал. 

Добри дошли на Wisteria Lane! Tn- 

пична улица от добре уредено аме- 
риканско предградие, с бели къщи, 
зелени морави, еднообразие и моно- 
тонност, която може да отегчи до 
смърт дори заклети домакини. Мал- 


К олкото и да харесвам пореди- 


Desperate Н 


ко са нещата, които можеш да нап- 
равиш в такава ситуация. Да си хва- 
неш любовник, да решиш да рабо- 
тиш, да си отглеждаш градина, да 
свършиш нещо полезно за общест- 
вото или... просто да клюкарстваш и 
ровиш в мръсното бельо на другите. 
Искреност, приятелство, добронаме- 
реност - тези думи май не означа- 
ват вече нищо. Важното е да наме- 
риш нещо различно, което да осмис- 
ли кухото ти ежедневие на амери- 
канска домакиня с отчужден съпруг 


и пораснали деца. 


Ти си новата звезда на Wisteria 
Гапе! Твоята странна история е ка- 
то изтръскана от долнопробна лати- 
ноамериканска сапунка. Не, ти ня- 
маш неочаквано появяващи се 
близначки, не си изоставено дете 
на станали с времето влиятелни ро- 
дители, но затова пък си с амнезия, 
и то каква! 

Цели двадесет години от твоя 
живот сякаш ги няма. Затова пък 
има интерес към твоята съдба. Не 
знаеш как си се омъжила, не разби- 
раш защо трудно намираш общ език 
с порасналия си син и отношенията 
със съпруга ти са прекалено вежли- 
ви, културни и някак лишени от ис- 
тински емоции. Е, нали трябва да 
има за какво да играеш... 

Desperate Housewives – The Game 
заимства много OT The Sims. Всеки 
от виртуалните герои има свои NOT- 
ребности, които по един или друг 
начин трябва да бъдат задоволява- 


мулу.рссадатез.сот 


оуееулуес 


Тһе бате 


Отчаяни съпруги на 
поход срещу геймърския 
ентусиазъм 


Ш 1.4 GHz, 256 МВ RAM, 128MB Video №1 ОМО 


ни. Както оригиналните симове, така 
и нашата героиня има нужда да се 
храни, да поддържа хигиената си, 
да бъде приемана, да се забавлява 
и да поддържа пълноценни социал- 
ни контакти. Усещането е за 100- 
процентов The Sims. Това важи kak- 
то за визията на героите и подред- 
бата на пространството, така също 
за интерактивността, управлението, 
интерфейса и цялостното усещане 
от играта. Известно разнообразие 
внасят различните миниигри, но то- 
ва не означава в никакъв случай, че 
те са особено забавни или интригу- 
ващи. Ако някой ми беше казал, че 
ще разбърквам с лъжица виртуална 
манджа, за да нахраня измисленото 
си семейство, което ще се мръщи на 
готварските ми умения - едва ли 
щях да повярвам. Но това е част от 
нелеката съдба на геймърския кри- 
тик. 

Не харесвам сериала Оеѕрегаїе 
Housewives, а още по-малко играта. 
Идеята е твърде ограничена, сюже- 
тът е тъп, а героите измислени. Каз- 
вам всичко това, защото Desperate 
Housewives – The Game е твърде ga- 
ney от моите интереси и представа 
за приятно прекарване пред компю- 
търа. Тя е направена за геймъри, ко- 
ито си падат по клюкарстването, ин- 
тригата, виртуалното готвене на 
манджи, флиртуването с компютър- 
ни персонажи и обсъждането на 
емоционални, любовни и семейни 
проблеми. 
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Extreme Demolition 


за феновете на 


Time tactor: 114 


YOU WIN! 


You killed Training bot2! 


Extreme Demolition е една от тези игри, 
които трудно могат да се опишат, но за 
сметка на това доставят адско удоволст- 
вие. Самата игра като концепция е доста 
интересна. Действието се развива на да- 
лечна планета, на която са изпратени най- 


различни пилоти, заедно с техните возила. 


Уредите за придвижване са си съвсем 
обикновени автомобили, с които пилотите 
трябва да спечелят състезания срещу 
ожесточената конкуренция. Дотук добре. 
Номерът е, че колите не са съвсем обикно- 
вени. Те са екипирани с оръжия, а печеле- 
нето на състезанията в действителност се 
свежда 


до избиването 
на всичко живо 


на съответната арена. 
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rusher gets nailed by бетоне 
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бруталното разрушение 
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Така на практика Extreme Demolition се 
оказва един доста добър Deathmatch, но с 
автомобили. На първо място трябва да си 
изберете подходящо возило. На разполо- 
жение имате богат избор, който включва 
джипове, полицейски коли, спортни боли- 
ди и дори едно жълтичко такси. Разлика в 
оборудването няма, но в скоростта, изд- 
ръжливостта на удари и маневреността не- 
щата са доста диференцирани, така че 
гледайте внимателно какво избирате и 
пробвайте различните модели, за да наме- 
рите оптималното за вашия стил на игра. 

След като се сдобиете с кола започва и 
екшънът. Той се развива на общо около 80 
различни арени, на които ще имате въз- 
можност да се пробвате срещу разнооб- 
разни като количество и качество против- 
ници. Вашата кола е екипирана с два сло- 
та за оръжие като във всеки един от тях 


r ларни _ 54557 


ЗА ВСЯКА 
ВЪЗРАСТ 


Търсете ги в магазините за игри, бензиностанциите и видеотеките. 


You killed Crush 


има по няколко пушкала. Оръжията включ- 
ват какво ли не, 


като се почне от 
обикновена картечница 
и се стигне до самона- 
сочващи се ракети, 


които са истински терминатори, но за не- 
щастие са доста малко на брой. Самият 
геймплей е приятен, а управлението на ко- 
лите е добре реализирано. 

Графиката също заслужава добри думи. 
Тя изглежда повече от прилично и в също- 
то време не товари въобще вашия компю- 
тър. Така Extreme Demolition ще тръгне до- 
ри на по-слабички компютри, което в наши 
дни е определен плюс за играта. Така че 
пробвайте това заглавие. Вероятността то 
да ви хареса е огромна. 


> 
съ 


Є 
Издател: 
Xing Interactive 


Апде пак В зоопарка 


E Вие Fang Games / Microsoft № www.zootycoon.com 


Ш 1 GHz, 256 MB RAM, 32 МВ 3D Video 


Ш симулация на зоопарк 


ERTS W1 СО (+ инсталация на Zoo Tycoon 2) 


БА 


у№мм№.рссдатеѕ.согт 


Времето, което по чисто задължение ми се наложи 
да прекарам в компанията на Zoo Tycoon 2: Marine 
Мапіа, ме накара да си припомня нещо. Спомних си 
за първия и единствен Тусооп, който съм играл през 
живота си - Transport Tycoon от 1995 година, дело на 
легендите от МісгоРгоѕе. Играта тогава ми се струва- 
ше не просто невероятна, а направо гениална. За мен 
тя бе нещо ново и невиждано. Тгапѕрогї Тусооп пред- 
ставляваше доста реалистична бизнес симулация на 
транспортна фирма, която предлагаше на играча 
почти неограничени възможности за изява - да _ 
строи мостове, пристанища, железници, пътища, по 
които да се движат камиони, автобуси... 


Иван Поборников 
доодеу! @ mail.bg 


ните спомени за "доброто старо 

време", че ако продължа в съ- 
щия дух, има опасност статията да 
заприлича на На! of Fame. Мисълта 
ми бе, че вече почти 10 години не 
съм се докосвал до никакъв Тусооп. 
Честно казано, не мога и да си обяс- 
ня, защо се е получило така. Хем 
навремето с кеф разцъквах една от 
най-първите игри в този жанр, хем 
пък след това така и не си направих 
труда да опитам от геймплея на ня- 
кой друг, по-нов Тусооп. Може би ми 
е липсвал достатъчен стимул да го 
направя, знам ли? Проблемът май 
се крие в това, че всички Тусооп-ни, 
които се появяваха през годините, 
някак си ми се виждаха еднакви. 
Дали ще строиш увеселителен парк, 
дали ще ръководиш зоопарк, или 
пък ще правиш лимонада и др. тем 
подобни - все тая. Геймплеят вина- 
гие един и същ, а новостите и раз- 
ликите са почти незначителни. И 


С пирам дотук със сантиментал- 


КЕФОМЕТЪР 
рана 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


въпреки това наред със Ѕіт-овете, 
Тусооп-ите са едни от най-често по- 
явяващите се игри на пазара. Уж 
всяко следващо заглавие не пред- 
лага нищо кой знае какво в сравне- 
ние с предишното, а пък народът ги 
купува като топъл хляб. Де да знам 
защо, но е факт. Ако не беше така, 
производителите едва ли щяха да 
си правят труда всяка година да 
пускат по няколко заглавия от този 
жанр. Тусооп-ите ги правят на кон- 
вейер, това е положението. Именно 
затова сигурно наред с многото им 
фенове, има и бая хора, които не 
просто не ги харесват, ами направо 
ги мразят. Както и да е, смятам за 
твърде излишно да ви изнасям сега 
лекция на тема: "колко много се е 
комерсиализирала гейминдустрията 
и как всеки гледа без почти никакви 
усилия да изчопли колкото се може 
повече кинти". Тази лекция, сигурен 
съм, всички много добре си я знае- 
те, дори и без някой да ви я чете. 
Нека обърнем все пак малко вни- 
мание и на Маппе Мапа - просто по- 
редния експанжън за 200 Тусооп 2, 
които естествено с почти нищо ново 
не може да се различи от оригина- 
ла. Сигурен съм в това, защото от- 
делих специално време, за да поиг- 
рая и на чистия 200 Тусооп 2. В 
Магіпе Мапа отново влизате в роля- 
та на управител на зоологическа 
градина, който трябва така да аран- 
жира и организира атракционите в 
него така, че в максимална степен 
да обере паричките на посетителите 
в парка (на пичовете от Microsoft TO- 
ва сигурно е любимата игра). Съ- 
щевременно се грижите за различ- 
ните животни в него, храните ги, по- 


ите ги, гледате да им угаждате, за 
да се чувстват добре и т.н. 


Морските твари 


Поразрових се малко из архивите 
за предишните 200 Тусооп игри и 
определено попаднах на една доста 
любопитна информация. Когато 
през есента на 2002 година се поя- 
вил един от поредните експанжъни 
за първия 200 Тусооп, той също но- 
сил името Маппе Мапа. Още по-ин- 
тересно става, когато се вгледаме в 
шепата новости, които и тогава той 
е предлагал, а именно: добавка на 
20 морски животни за зоопарка и 
възможността да строите аквариуми 
за тях. Я да видим какво ново пред- 
лага настоящият 200 Тусооп 2: 
Marine Мапа? О, чудо - отново, ca- 
мо и единствено "добавка на 20 мор- 
ски животни за зоопарка и възмож- 
ността да строите аквариуми за 
тях." Коментарът, както се казва, е 
излишен. Очакваме, когато някой 
ден се появи 200 Тусооп 3, експан- 
жънът за него също да се казва 
Маппе Мапа и отново като новост 
да добави само тези 20-тина морски 
животинки. Просто нямаме търпе- 
ние. 

В случай, че има още някой, който 
да не е разбрал, обобщавам в прав 
текст - Маппе Мапа не си струва, 
тъй като новостите в него са почти 
никакви. Ако вече притежавате ори- 
гиналния 200 Тусооп 2, то той ви е 
напълно предостатъчен! Тъй като 
играта е предназначена предимно 
за деца, сигурен съм че те все някак 
ще преживеят липсата на тези 20 
водолюбиви същества в зоопарка. 
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GAME CLUB а Безплатни игри 


Omega Void 


№ RandomDragoon 


Omega Void е изключителна 
безплатна игра, чийто геймплей 
може да се окачестви като мо- 
же би един от най-иновативни- 
те, появявали се в последно 
време. Абсолютно всичко в тази 
игра е направено толкова прос- 
то, ама толкова просто, че чак е 
гениално. Не случайно хората са 
казали, че "гениалността се 
крие в простите неща". 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


дица от лабиринти, през които 

трябва да преведете една мал- 
ка жълта топка от едно място до 
друго. Стартовата ви позиция вина- 
ги е едно синьо квадратче, означено 
с буквата "S", а крайната ви дести- 
нация - зелено квадратче, означено 
с "Е". За да стигнете от квадратче 
"6" до квадратче "Е", в никакъв слу- 
чай не бива да позволявате на жъл- 
тото топче да се докосне до стените 
на лабиринта. В противен случай 
умирате. Предизвикателството на 
играта се крие в начина, по който 
управлявате топчето. Това става са- 
мо и единствено с помощта на миш- 
ката и нищо друго. Самото топче 
фактически се явява курсорът на 
вашата мишка. 

Отеда Мой ще провокира у вас 

предимно две неща: 


С амата игра представлява поре- 


съобразителност и 
бързи рефлекси 


Понякога ще се нуждаете само от 
едното, друг път пък ще имате нуж- 
да иот двете едновременно. Общи- 
ят брой на лабиринтите в играта е 
40 с нарастваща трудност. Опреде- 


В www.randomdragoon.com 


www.pccgames.com 


лено някои от тях със сигурност ще 
изстискат възможностите ви до кра- 
ен предел. 

В играта ви очакват различни 
препятствия като например падащи 
стени, лазери, вентилатори и др. по- 
добни. Във всеки лабиринт те са 
преплетени и организирани по раз- 
личени начини, което ще рече, че 
всеки път от вас ще се изисква при- 
лагането на различни стратегии и 
подходи, за тяхното преодоляване. 
Освен това пътищата из лабиринти- 
те са с различна големина. Поняко- 
га те стават толкова тесни, че ще се 
налага сантиметър по сантиметър 
да местите мишкалото, така че жъл- 
теникавото топче да не се допре до 
някоя от стените. Очакват ви и ла- 
биринти без никакво осветление, в 
които почти на сляпо ще трябва да 
търсите верния път. 

В този ред на мисли, за да имате 
успех в Omega Void, определено ще 
се нуждаете от мишка с много доб- 
ра чувствителност. В противен слу- 
чай просто няма да можете да стиг- 
нете кой знае колко далеч в играта, 
тъй като в някой от лабиринтите 
прецизността, с която ще трябва да 
навигирате топчето, е изключител- 
но голяма. Трябва да знаете също 
така, че в Omega Void няма животи, 
а брояч, който отбелязва всяка ва- 


аа 
та 


с прецизни движения на мишката трябва 
внимателно да преведете жълтото топче 
между перките на тези вентилатори. 


Не се оставяйте 
семплата графика 
да ви подведе! Това 
е една от най-стой- 
ностните безплатни 
игри въобще появя- 
вали се някога. 


Level 15: Rising Acid 


ша смърт. Той изпълнява функцията 
на един своеобразен "Highscore", 
чрез който можете да сравните ва- 
шата находчивост и рефлекси с те- 
зи на останалите играчи. Така че 
колкото по-малка е цифрата на бро- 
яча в Omega Мой, толкова това ro- 
вори по-добре за вас. 

В графичен аспект Отеда Мой е 
опростена до максимална степен – 
черен фон и бели коридори на лаби- 
ринтите. Класика. Човек би си по- 
мислил, че авторът на играта я е ри- 
cygan с помощта на Windows-kna 
Paint. Кой знае, може пък точно с TO- 
ва да яе рисувал.) В крайна сметка 
обаче това няма абсолютно никакво 
значение, защото Omega Void npn- 
тежава точно такава визия, OT KAK- 
вато има нужда - семпла и изчисте- 
на от шарении, които само да затор- 
мозяват излишно погледа на игра- 
ча. Дори бих казал, че зад цялата 
простота на тази визия всъщност се 
крие някакъв науловим ретрочар. 

Единствената слабост на заглави- 
ето, като че ли се явява неговото 
звуково оформление. За съжаление, 
авторът не се е справил особено 
сполучливо при композирането на 
музиката към Omega Void. Добрата 
новина е, че след като тя ви писне, 
можете да я изключите и да си пус- 
нете да речем WinAmp-a с любими- 
те парчета. Така вече удоволствие- 
то ще бъде наистина пълно. 

Както вече казах в началото, ге- 
ниалността на Omega Мощ се крие 
именно в нейната простота. А таки- 
ва заглавия определено не се сре- 
щат често. Това е една уникална иг- 
ра, която определено ще успее да 
ви предизвика, впечатли и очарова. 
Нейният великолепен, пристрастя- 
ващ геймплей в комбинация с еле- 
ментарното и забавно управление 
със сигурност ще ангажират прият- 
но вниманието ви с часове наред. 


Deaths: 9 


Тук трябва да разчитате на бързината си, защото в долната част 
на лабиринта има киселина, която много бързо се покачва. 
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NEWS CLUB а Review 


ÅGE- FMPIRES 


Ш ageofempires3.com W реалновремева стратегия 


Ш Ensemble / Мксозой 


Досега не сме виждали слаб 
expansion на Аде of Empires. В 
Rise of Rome и Аде of Kings разра- 
ботчиците следваха прост модел 
- много ново съдържание, но без 
големи промени по вече утвърде- 
ния геймплей. Същото е положе- 
нието и с The Warchiefs – разши- 
рението на третата част от поре- 
дицата. Въпреки че новите идеи в 
играта са малко, допълнителните 
нации, единици и кампании си 
заслужават да инвестирате вре- 
мето си в тях. 


Стефан Кънев 


адиапиз 8 рссдатез.сот 


окато третата част на играта 
се фокусираше върху европей- 
ците, които колонизират Новия 
свят, Тһе Warchiefs поставя гледна- 
та точка на друго място - от страна- 
та на тогавашните американски жи- 
тели, индианците. Историята е раз- 
казана в две кампании, които прос- 
ледяват приключенията на двама 
непознати досега членове на се- 
мейство Блек - Натаниел и Чейтън. 
Сюжетът на играта отново е много 
интересен и увлекателен - въпреки 
че повечето мисии се свеждат до 
построяване на войска и унищожа- 
ване на противника, ще ги изиграе- 
те с удоволствие, за да може да 
тията до края. 
_ Новите нации в играта са три 


"нативни американци“. | 
и канц 


HO i 


проследите как ще се развият съби- а 


на храна от диви животни по-ефек- 
тивно от фермите. Ацтеките пък 
разполагат единствено с пехота – 
те не ползват никакви животни (до- 
ри товарни). За сметка на това имат 
голямо разнообразие в единиците, 
които могат да произвеждат, и са 
едни от най-силните в играта. 
Всички индианци могат да строят 
специална сграда, Fire Pit, в която 
да пращате работниците да извър- 
шват ритуални танци в замяна на 
най-различни бонуси - ускоряване 
на производството на единици, тре- 
ниране на лечители, увеличаване на 
атаката на войските ви ит.н. Разуз- 
навачът на трите нови народа е по- 
особен от тези на европейците - той 
дава бонус на всички войски около 
себе си и има специалното умение 
да обръща пазачите на съкровища 
на своя страна, което го прави осо- 
бено ефективен в началото. Инди- 
анците също могат да се обръщат 
към "родния град" за провизии, кой- 
то в този случай е местно индианско 
селце, а не голяма столица отвъд 
океана. Американските жители имат 


Сиуксите залагат на 
леко бронирани, но 
бързи единици. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Индианците също 
имат градове, към ко- 
ито могат да се обър- 
нат за провизии, но те 
се намират в Америка, 
а не отвъд океана. 


мулу.рссдапевз.сог 


Нашествието 
на белия мъж 
през погледа 
на Коренното 
американско 
население 


Ш 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Video №1 СО 


още едно предимство - те могат да 
строят специална сграда, от която 
да произвеждат единиците на неут- 
ралните индиански селища, при кои- 
то са построили пост. 

Има и няколко нововъведения в 
старите нации. Те могат да строят 
Saloon, който им позволява да npo- 
извеждат наемници. Има и ново ус- 
ловие за победа - ако завладеете 
повече от половината търговски 
постове на картата, можете да 
обявите монопол. Ако това стане, 
противниците ви имат ограничено 
време да намалят броя им под по- 
ловината възможни или в противен 
случай печелите играта автоматич- 
но. Европейците имат и алтерна- 
тивна пета епоха - вместо да пре- 
минат в |трепа! Аде, те могат да 
декларират революция. Това им 
дава голямо военно предимство, 
като превръща всичките работници 
във войници, но сериозно затруд- 
нява събирането на ресурси. Ако 
изберете тази стратегия, ще тряб- 
ва мигновено да се възползвате от 
новопридобитата си военна сила, 
защото в противен случай против- 
никът ви бързо ще се възползва от 
това, че икономиката ви е отслаб- 
нала сериозно. 

Две кампании, три раси, няколко 
промени по старите и малко нововъ- 
ведения в геймплея - това са нови- 
те неща в разширението на Аде о! 
Empires Ill, Тһе Warchiefs. Макар да 
не звучи много, тази игра несъмнено 
има какво да ви предложи, било то 
нова интригуваща история, или дъл- 
ги часове с някое от трите индианс- 
ки племена. Досега ЕпзетЫе не са 
издавали лош expansion и този не 
прави изключение - ако сте фенове 
на поредицата или харесвате жан- 
ра, задължително трябва да се 
снабдите с него. 


От кухнята 


рссаате$. сот 


на майсторите 


Как да сготвим геймърска манджа с грозде набързо? 


Имате геймкомпания и не знаете 
каква гозба да предложите на из- 
гладнелите играчи? Не можете да 
задоволите гастрономическите 
изисквания на капризните разп- 
ространители? Уплашени сте, че 
готвенето на игри е трудно? Дове- 
рете се на нашия кулинар Оти Ка- 
занчев - години наред цял свят 
кльопа описаните от него класи- 
чески ястия. Дори да не им е вкус- 
но - не си признават. 


Оти Казанчев . 
Боіап@рссдатеѕ.сот 


Салата от жанрове 


Вземете една ролева игра, една 
приключенска игра, един екшън и 
една стратегия. Нарежете всичко и 
го смесете, така че да изглежда ес- 
тетично и приятно за окото, но от- 
делните съставки да не могат да се 
разпознаят лесно. Не е нужно да 
добавяте черно пиперче, нито ня- 
какви свои идеи. Сервирайте сурова 
и придружена със силна рекламна 
кампания, която трябва да предста- 
вя вашата скромна салатка като "но- 
во кулинарно поколение, каквото 
светът все още не е виждал". 


Екшън супа 


Вземете някакъв главен герой, 
може и да е жена, ако има голям 
бюст. Потопете го/я в тенджера с 
гола вода, заедно със случайна под- 
борка оръжия, за да се получи нуж- 
ният блудкав вкус на бульона. Доба- 
вете щедро противници, насилие, 
кървища и плоски лафове - колкото 
повече, толкова по-гъста и питател- 
на ще стане супата. Периодически 
разбърквайте, докато добие равно- 
мерен безлично сив оттенък. Проце- 
сът на приготовление може да се 


проточи, в отделни случаи с години, 
особено ако често изливате всичко 
в канала и почвате от начало, как- 
вато е практиката на готвачите в ре- 
номирания ресторант 3D Realms. 
Препоръчително е да се консумира 
от сам човек на малки глътки, като 
често се ползват приборите за Save 
и оаа, или пък едновременно от HA- 
колко гладника в режим "детмач", 
тоест - без никакви прибори. 


Лесно MMORPG 
по интернетски 


Купете някакъв полуфабрикат. 
Прочетете внимателно какво пише 
на етикета. Сложете гозв микровъл- 
новата печка и следвайте инструк- 
циите. Накрая пуснете официално 
сървърите и ястието е готово! Ще 
трябва обаче да намерите поне не- 
колкостотин изгладнели гърла, кои- 
то да се съгласят да ви плащат так- 
си всеки месец за по една хапка от 
вашата изискана интернет гозба. 


Реалновремева 
стратегия алангле с 
гарнитура от клишета 


Сложете в тава мръвките на ня- 
колкото различни игрови раси и 
скучната история. Оставете ги да се 
запекат за половин час на слаб огън 
в левелдизайнерската фурна. Гар- 
нирайте с традиционна система за 
строеж на бази и провеждане на 
битки. Вместо подправки сложете 
няколко ресурса по ваш вкус – нап- 
ример камък, дърво, злато или дили- 
тиум. Най-важно е да извадете тава- 
та, докато ястието е все още полусу- 
рово. Преди да сервирате, добавете 
мултиплейър режим - не е важно да 
е пресен, нито вкусен, важното е да 
го има. Ако искат допълнително - 
сгответе им експанжън. 


Ежегоден спортен 
сладкиш 


Изберете си спорт - няма значе- 
ние какъв - футбол, хокей или бас- 
кетбол, важното е да е популярен. 
Купете си задължително лицензите 
за имената на истинските спортисти 
и отбори - те ще са ви необходими 
за украсата на сладкиша и ще го 
направят значително по-апетитен. 
Ползвайте обикновено тесто, но ук- 
расете горната повърхност много 
старателно и не забравяйте да по- 
ръсите прегорелите части с пудра 
захар. За буболечките (бъговете) ви- 
наги можете да твърдите, че са ста- 
фиди. Този сладкиш можете да го 
готвите отново и отново всяка годи- 
на с леко променена украса - "ЕСС 
2006", "ЕСС 2007" и т.н. 
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Едно добро начало 


№ Infogrames / Interplay 
Ш Horror Action Adventure 
Ш 1992 


Alone in the dark е едно от nbp- 
вите екшън приключения Ha ужа- 
сите. Играта е разработена през 
1992-ра от Infogrames. Дизайнер е 
Фредерик Рейнал, създал още 
Time Commando n Little big 
Adventures 1, 2. Въпреки че жан- 
рът става известен с появата на 
Resident Evil, играта на французи- 
на Рейнал определя посоката, в 
която той се развива и до днес. 


Румена Дончева 


гиту Фрссдатев.сот 


Карнби. Въпреки че героите в 

Alone т ће Dark нямат гласово 
озвучаване, представянето на Карн- 
бие доста по-забележително от то- 
ва на много от днешните герои в 
жанра. В интрото на играта той го- 
вори сам за себе си: "Малкото прия- 
тели, които имам, ме наричат Карн- 
би. Останалите ме наричат "влечу- 


Г лавен герой в играта е Едуард 
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го". Не искам да си помислям как ме 
нарича банкерът ми." - ефектно, 
кратко и ясно. Много по-впечатлява- 
що от смешките, разказвани с приз- 
рачен глас в някои днешни загла- 
вия. Освен "влечуго" Карнби е и yac- 
тен детектив. Той е нает да разс- 
ледва мистериозното самоубийство 
на Джеръми Хартууд, собственик на 
печално известното в Луизиана име- 
ние Декрето. Въпреки че смъртта на 
Джеръми е подозрителна, тя не из- 
ненадва никого, защото имението 
има репутация на 


призрачен замък на- 
селен със зли духове 


Тъй като полицията бързо прик- 
лючва случая в имението, се появя- 
ва Карнби, който на свой ред ще 
преживее кошмара съпътствал все- 
кидневния живот на Хартууд. Отв- 
ратителни чудовища, скрити из тай- 
ните кътчета в имението, зловещи 
катакомби в основите на огромната 
къща, чиито тъмни сенки крият още 
по тъмни зли сили. Тук е моментът 
да спомена, че този ужас може да 
видите както през очите на детекти- 
ва Карнби, така и през погледа на 
племенницата на Джеръми Хартууд 
Емили. Който и от двамата да избе- 
рете, целта ви е една и съща - да 
разкриете истината за смъртта на 
Джеръми и, разбира се, да оцелеете 
между стените на призрачното име- 
ние. 

Началните сцени на играта показ- 
ват как Карнби минава през коридо- 
рите на къщата, изкачвайки се към 


www.pccgames.com 


мансардата, където се e обесил cob- 
ственикът на имението. Това е един 
наистина добър начин играчът да 
бъде подготвен за онова, което ще 
види по-нататък в развитието на иг- 
рата. От мансардата започва и ис- 
тинското действие на играта. Аопе 
іп the Dark е първата игра в жанра, 
която използва триизмерни герои. 
Героят е поставен в перспектива от 
трето лице. Въпреки че този изглед 
създава проблеми с ориентацията и 
понякога дори може да стане причи- 
на за смъртта на героя, Infogrames 
са свършили забележително добра 
работа за онова време. Още нещо, с 
което могат да се гордеят създате- 
лите на играта, е фактът, че в нея 


няма какво 
да ви отегчи 


Историята не е претрупана и из- 
лишно сложна, героите също не се 
борят за излишна индивидуалност 
със смахнати истории от личното ми- 
нало. Развитието на сюжета е дви- 
жено от добре написаните отрязъци 
от вестници и древни текстове, кои- 
то героят намира из имението. Текс- 
товете няма да ви накарат да си 
блъскате главата в стената, за да 
разберете за какво става дума, но 
понякога информацията в тях е от 
жизнено важно значение. С тяхна 
помощ научавате как да използвате 
огледалата, за да се отървете от 
чудовищата на стълбището или как 
да победите скитника в библиотека- 
та. Цялата история на играта е 
вдъхновена от творбите на Х.П. Лов- 
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крафт. За незапознатите Ловкрафт 
е американски писател от началото 
на ХХ век. В неговото творчество са 
обединени три жанра - фентъзи, 
ужаси и научна фантастика. Освен 
самата история, някои от героите 
също са създадени по подобие на 
тези от книгите на Локрафт - Дъл- 
боките, Старите и Ктонианите. 
Пъзелите и загадките, които тряб- 
ва да решите по пътя към разкрива- 
нето на мистерията в имението, не 
са особено трудни. Понякога дори 
могат да бъдат избегнати чрез ди- 
ректна битка с някое и друго зомби. 
Освен това редът, по който преми- 
навате през тях и самото им реша- 


ване, не са от толкова важно значе- 
ние за развитието на играта, тъй ка- 
то действието не се движи по опре- 
делен сценарий. Това означава, че 
няма много ситуации в играта, които 
водят до задънена улица. Нещо, ко- 
ето понякога може да обърка плано- 
вете ви, е лимитираният брой от 
предмети, които може да носите със 
себе си. Невинаги е ясно кои от 
предметите, изхвърлени като не- 
нужни, могат да потрябват в даден 
момент. Например намирате стар 
меч, който след няколко битки вече 
е счупен и, разбира се, вие го изх- 
върляте, за да освободите място в 
инвентара. След известно време 
обаче откривате, че той ви е нужен 
за решаването на загадка и трябва 
да се върнете и да го намерите. Го- 
ворейки за оръжия, трябва да отбе- 
лежа, че 


Alone т Ше Dark 
не е ориентирана 
към битките 


Те далеч не са основна част от 
действието и са изключително оп- 
ростени. Само с няколко удара с 
крак можете да победите повечето 
чудовища, а щом се сдобиете с 
един прост кухненски нож, просто 
ставате непобедими. Има чудовища, 
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които изискват повече изобретател- 
ност, за да бъдат убити, има дори 
такива, които въобще не могат да 
бъдат победени в директна битка. 
Както споменах, битките на са мно- 
го, следователно не са много и въз- 
можностите героят да бъде нара- 
нен, което е цяло щастие, имайки 
предвид, че възможностите за възс- 
тановяване на отнетите точки за 
здраве са крайно оскъдни. Това 03- 
начава също, че е далеч по-добре 
да проявите изобретателност и да 
минете покрай чудовищата и зомби- 
тата, а не директно през тях. 

Тази концепция за жалост е изос- 
тавена в 


продълженията на 
Alone іп Ше Dark 


Във втората част, която се появя- 
ва през 1994-та, детективът Карнби 
е изправен срещу димящото дуло 
на върналия се от света на мъртвите 
пират Едноокия Джак и единствено- 
то, което напомня за стила на ориги- 
налната игра, е един малък епизод, 
в които играете ролята на отвлече- 
но малко момиче, което Карнби се 
опитва да спаси. Третата част, съз- 
дадена година по-късно, също не ус- 
пява да се върне към добрите идеи 
от оригинала - Карнби е изправен 
срещу орди от зомбита, каубои и ин- 
дианци, докато се опитва да спре 
някакъв ужасен и тайнствен заго- 
вор. През 2001-ва излиза четвърта- 
та игра от сериите, наречена Аопе 
іп Ше Dark: The New Nightmare. А до 
година се очаква и продължение но- 
мер пет, наречено Alone іп the Dark: 
Near Death Іуеѕїідайоп. 

Фактът, че последвалите продъл- 
жения на Alone іп the Dark не могат 
да се мерят с оригинала, се дължи 
най-вече на напускането на дизай- 
нера Фредерик Рейнал. С него от 
играта си отива духът от историите 
на Ловкрафт, променят се героите и 
дори самият Едуард Карнби. 
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TRADING CARD САМЕ 


Верният път Към балансираното mecme! 


С премиерата на World of 
Warcraft ТСС в края на миналия 
месец в София, Пловдив и Варна 
вече се проведоха първите турни- 
ри по колекционерската игра на 
карти и всеки хоби клуб вече под- 
готвя десетки други всеки месец. 
Можете ли да устоите на изкуше- 
нието? Знаех си аз! Но ако не ис- 
кате още първата ви игра да за- 
върши с позорна загуба, подгот- 
вете се добре с тесте, което е го- 
тово да посрещне и да се справи 
с всяка заплаха. 


Димитър Миланов 
Клуб „Черната цитадела“ 


orld of Warcraft TCG предлага 

множество различни форма- 

ти за игра - от Sealed форма- 
та, в който се играе с чисто ново 
тесте, закупено по време на турни- 
ра, до Constructed формата, където 
всеки изгражда сам тестето си спо- 
ред правилата на играта от всички 
карти, с които разполага. 
Constructed е най-популярният фор- 
мат, понеже не всеки може да си 
позволи да купува нов стартов па- 
кет за всеки турнир, а ив стартови- 
те пакети разнообразието е малко и 
най-силните карти са запазени за 
пакетчетата. 

За да участвате в Constructed Typ- 
нир, се нуждаете от тесте с мини- 
мум 60 карти, като всяка карта може 
да има не повече от четири копия, с 
изключение на картите с качеството 
„Unlimited“, за които такова ограни- 
чение няма - в Heroes of Azeroth TO- 
ва са картите Ironforge Guard и 
Одптаг Grunts. С добавянето на 
карта над 60, шансът да изтеглите 
точно определена карта намалява и 


това прави комбинациите между 
карти по-малко вероятни за изпъл- 
нение. Затова 


избягвайте да създа- 
вате тестета с повече 
от 60 карти, 


освен ако наистина не се налага. 

След избора на герой, който опре- 
деля какви карти можете да поста- 
вите в тестето си, най-важни са кар- 
тите задачи (quests). За да не се Ha- 
лага да играете често ценни карти 
като ресурс, уверете се, че тестето 
ви съдържа поне 12-18 от тях. Поне- 
же почти всеки един от началните 
ходове в играта ще играете повече 
от две карти на ход, но ще теглите 
само една, добре е поне 8 от зада- 
чите да теглят карти от тестето, за- 
щото така ще можете лесно да по- 
пълвате ръката си с нови карти. 
Особено добра карта за подмяна на 
ненужни карти в ръката е А Donation 
of Wool. 

Останалите карти е добре да са 
такива, които търсят точно опреде- 
лени типове карти (съюзници, спо- 
собности или екипировка) от най- 
горните няколко карти в тестето. 
Във всяко тесте е добре да намери 
място и една бройка Виейва! Тибегѕ 
- тази карта ни предпазва от загуб- 
ване на играта поради недостиг на 
карти в колодата. 

Всяко тесте има нужда от съюзни- 
ци. Количеството щети, които те на- 
насят на противника, нямат аналог 
сред оръжията и способностите. Ако 
героят разполага с характерни за 
него и стила му на игра съюзници, 
добре е да се подсигурите с поне 
шест (6) карти съюзници. Не се нах- 
върляйте на най-силните съюзници 


Рау Ө to compiete this quest. 


Рау © to complete this quest. 
Reward. Огам a card, ел discard a card. 


Reward: Заш е your graveyard into your deck. 
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ЗА КАКВО 
СТАВА ДУМА? 


Ако не сте запознати с 
правилата на World ої 
Warcraft TCG, има малък 
шанс да разберете за 
какво става дума в тази 
статия. На сайта WoW- 
Каг!.Сот може да Hame- 
рите превод на прави- 
лата на играта на бъл- 
гарски език. След като 
се запознаете с тях, 
прочетете тази статия. 


ONYXIA’S LAIR 
RAID DECK 


B края на ноември и 
на българския пазар ще 
се появи луксозното 
рейд тесте Onyxia's Lair, 
с което група играчи ще 
могат да се обединят 
срещу черната дракони- 
ца Ониксия, Тестето ще 
съдържа предварително 
подбрани 123 карти в 
луксозна опаковка, сред 
които 30 карти Локации, 
и ще идва с пакет, съ- 
държащ 10 случайно 
подбрани карти от общо 
33 нови карти за игра, 
които са насочени пре- 
димно към мултиплейър 
игра. Следващия месец 
ще ви представим едни 
от най-добрите карти от 
Опуха 8 Lair! 


опере Guards has + | health for each other 
айу named Ironforge Guards за your party. 


так за ВЪН МУ, 
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с високи цени - ако искате да си ra- 
рантирате сигурен старт, 


използвайте съюзни- 
ци с цена между 
1 иЗ ресурса 


Важно е и да разполагате с 2-3 
силни съюзника с цена 5 и нагоре, 
на които да разчитате в крайните 
етапи на играта, но те трябва да са 
изключение от правилото. Добре е 
да разполагате с поне 4 закрилника 
(Protectors). Друга стратегия за 
опазване на съюзниците си е да иг- 
раете с карти като Stalwart Protector 
или Defensive Stance, които позволя- 
ват на героя да закриля вашите 
слаби, но ценни съюзници. 

Всяко тесте, на което се наложи 
да се сблъска с най-различни класо- 
ве и комбинации от карти, трябва да 
разполага с три вида способности — 
такива, които премахват способнос- 
ти от масата (вражески ongoing 
ефекти); такива, които премахват 
екипировка (срещу воини и палади- 
ни), и такива, които нанасят пораже- 
ния на съюзници или директно ги 
премахват. В случай, че играете ге- 
рой Магьосник или Заклинател, кой- 
то разчита на победа чрез карти 
способности, добре е те да изобилс- 
тват в тестето ви, както и да отде- 
лите място на способности, теглещи 
карти - поне около 6. В зависимост 
от стила на игра и избрания герой, 
бройката им варира. По принцип в 
даден момент няма да ви трябват 
повече от две оръжия поради фак- 
та, че не можете да имате повече от 
едно. Ако играете с герой, ориенти- 
ран към победа чрез екипировка 
(Паладин или войн), ще бъде добре 
да добавите и предмети за защита 
- щитове каски и т.н. Магьосниците 
разчитат най-малко на екипировката 
си за спечелването на играта. 
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Години, B които бъдещето на 
света е било поставено на карта. 
Дали силите на Третия райх ще 
успеят в своя марш към завладя- 
ването на света, или с обединени 
усилия съюзниците ще спрат гер- 
манската военна машина. Това е 
темата на поредната реалновре- 
мева стратегия. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф рссдатез.сот 


върна в любима тема за произ- 

водителите на стратегии в ре- 
ално време. Тези мрачни времена 
очевидно вдъхновяват геймърските 
компании да продължават да създа- 
ват нови заглавия. Този интерес не 
е случаен, както и жанрът, който 
най-често експлоатира тази истори- 
ческа епоха. ВТ5-ите имат нужда от 
гигантски сражения, много бойна 
техника и войници. Втората светов- 
на война е последната, в която бой- 
ните действия протичат по подобен 
начин. В наши дни войната или е по- 
скоро партизанска или високотехно- 
логична. Вероятно е забавно да се 
промъкнеш невидим сред врага, да 
пуснеш "умна" бомба и след това по 
най-бързия начин да се измъкнеш. 
Това не е интересно. Съвсем други 
са епичните битки, в които против- 
ници с относително изравнени сили 
се опитват да постигнат надмощие 
в схватка, която може да бъде спе- 
челена не само с помощта на техно- 
логиите, но и на стратегия и умение 
да водиш сражение. Затова имената 
на успешните генерали се помнят и 
това не зависи от това чия страна 
са били в конфликта. Макар воюва- 
ли на страната на фашистка Герма- 
ния, хора като Дьониц и Ромел зави- 
наги ще останат във военната исто- 
рия с начина, по който са водили 
битката, със съвършенството и ве- 
щината на планиране и провеждане 
на операциите. 

В Rush Рог Berlin се пренасяме в 
последната година от Втората све- 
товна война. Въпрос на време е Гер- 
мания да бъде победена, но някой 
трябва да го направи. Макар немс- 
ката армия да е загубила битката на 
Източния фронт и да е минала в 
глуха защита, тя продължава да бъ- 
де перфектно обучена, тактически 
подготвена и с висок морал. Вашата 
задача е да поемете командването 
на някой от съюзниците. Това са Ру- 
сия, Щатите, Англия и Франция. 
Колкото повече съюзническите 
войски наближават германската те- 
ритория, толкова съпротивата става 


В тората световна война се пре- 
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по-упорита. 
Руската кампания е свързана пря- 
ко с историческите събития от това 
време. Без да се мисли за количест- 
вото жертви, Червената армия има 
една цел - да достигне Берлин пър- 
ва. По тази причина мисиите са 
свързани с много огнева мощ и си- 
лово смазване на съпротивата на 
врага. Собствените жертви са без 
значение. Западните съюзници имат 
различни приоритети. И все пак иг- 
рата дава възможност за алтерна- 
тивно развитие на историята. Какво 
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ли би станало, ако руснаците ce 6a- 
ха забавили с настъплението и пър- 
ви в Берлин бяха влезли съюзничес- 
ките сили? Френската кампания (Да, 
има такава!) трябва да успее да из- 
мие поне малко срама от поражени- 
ето, нанесено от немците през пър- 
вите дни от войната. Немската кам- 
пания също осигурява възможност 
историята да бъде променена. Дали 
това ще се случи, е въпрос само на 
вашия опит. 

По отношение на включените 
единици разнообразието е впечат- 
ляващо. Общият брой на различни- 
те бойни машини и единици е доста 
внушителен и това се отнася до 
всяка една от страните. Сред тях 
има както реално съществували и 
използвани, така също прототипи. 
Вашите задължения са изцяло в 
рамките на обичайните за една ре- 
алновремева стратегия - производс- 
тво на бойни единици и водене на 
битки. Rush Рог Berlin предлага 
един напълно стандартен и тради- 
ционен геймплей без някакви особе- 
ни новости, но достатъчно приятен 
и увлекателен, така че да си струва 
да се вложи някои и друг час във 
виртуалните бойни полета от Втора- 
та световна война. 
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Преди време като че бе попу- 
лярно да се правят клонинги на 
игри като Splinter Cell, само дето 
това заглавие май си остава не- 
надминато в жанра. Сигурно зато- 
ва клонирането понамаля доста. 
Обаче все още има амбициозни 
разработчици, които опитват не 
само да копират, но и да вкарат 
някаква глътка свежест в произ- 
веденията си. Интересно е да ви- 
диш поредния опит за подобно 
нещо, но този път от съвсем бе- 
зизвестни автори. Честно казано, 
технически Th3 Рап не е нищо 
особено, но има някакъв особен 
чар, с който печели симпатии. 


Иван Иванов 
Горегбрссдатез.сот 


как група крадци опитва да от- 
крадне двете най-добри произ- 
ведения на Рембранд. Сигурно не е 
нужно да споменавам, че става ду- 
ма за абсолютни професионалисти, 
всеки от които е спец в своята об- 
ласт. Ударът изглежда перфектно 
изпипан, но за съжаление нещо се 
обърква. Едната картина е в ръцете 
на един от екипа, който забягва 
веднага щом алармата се включва, 
а друг остава затворен с втората 
картина да чака ченгетата. Този не- 
щастен крадец носи името Алъние 
един от трите главни героя в играта, 
които ще може да управлявате. 
След време мозъкът на групата се 
отбива в затвора и разказва на 
Алън, че техният "приятел" така и не 
е успял да продаде картината, тъй 
като клиентът му иска или двете за- 
едно, или нищо. Двамата приятели 


П риключението започва с това 
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набързо скалъпват план за бягство 
от затвора, с което започва и първа- 
та мисия. Едва ли е нужно да обяс- 
нявам, че основната ви цел в играта 
ще бъде разплата с човека, който 
така нагло ви изиграва и задига ед- 
ната картина. Но нашите хора реша- 
ват не само да го прецакат, нои да 
си довършат работата от преди, ка- 
то задигнат картините, че и дори 
диаманта, който щяха да вземат за 
ТЯХ. 

Трябва да призная, че още в на- 
чалото ще усетите колко объркваща 
може да е тази игра на места. За 
щастие има доволно много обясне- 
ния, поставени от авторите. Макар 
че интерфейсът е доста чист и инту- 
итивен, и като му свикнете, всичко 
става доста бързо и лесно. Е, за ня- 
кои неща ще трябва и сами да се 
досетите. Например ако някой ви 
приближава, може да се скриете в 
шкафче за дрехи, докато отмине, но 
то това не е и нещо ново за подобен 
род игри. Всъщност в играта няма 


някакви велики и оригинални идеи. 
Ако сте се сблъсквали с други стелт 
заглавия, надали ще видите нещо 
ново тук. 

Ясно е, че играта е предимно 
стелт ориентирана. Налице са много 
елементи, които да ви помагат в 
промъкването и това да останете 
незабелязан, доколкото е възмож- 
но. Можете да тичате, но може и да 
се движите съвсем бавно (скоростта 
се променя с колелцето на мишка- 
та), ако се налага, може и да се 
движите клекнал. В някои случаи се 
налага да неутрализирате против- 
ник, а това става лесно, като го из- 
дебнете отзад и го приспите. Инте- 
ресно, че така и не видях начин да 
скривате неутрализираните против- 
ници. Други екстри, които може да 
правите, е да се движите, висейки 
от стени, да преджобвате хора и т.н. 
Всъщност споменавайки преджобва- 
нето, трябва да спомена, че то е 
направено доста забавно. Хайде ще 
опитам да забравя глупавия факт, 
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че когато натиснете бутона за това 
действие, се появява маркировка на 
пода, която ви казва къде да заста- 
нете, за да извършите кражбата. 
Сега това може да звучи логично, 
не знам, обаче защо мястото за из- 
вършване на действието трябва да 
бъде на 2 крачки от жертвата? Ня- 
как е странно да преджобвате няко- 
го от такова разстояние. Но както и 
да е. Самият процес се извършва, 
като от първо лице ще видите ръка- 
та на героя ви, движейки се нагоре- 
надолу, да се приближава към жер- 
твата ви. Идеята е чрез контролите 
да държите ръката възможно най- 
стабилно в центъра на екрана, за да 
пожънете успех. 

Сред добрите страни на тази игра 
е, че на много места управлявате 
повече от един герой. В някои слу- 
чаи смяната на героя става автома- 
тично, т.е. играта ви задължава да 
играете с дадения герой в този мо- 
мент. Но на много места вие си из- 
бирате кого искате да движите, ка- 
то по всяко време може да се прех- 
върлите на друг. Това не е някаква 
тъпа екстра, а важен елемент от 
геймплея. Например още в началото 
на играта, докато опитвате да из- 


мъкнете Алън от затвора, се стига 
до едно място, където нашият човек 
не може да продължи, защото има 
пазач, който ще го види. Затова 
трябва да превключите управление- 
то на другия играч, да отидете до 
пазача и да го заговорите (в посока, 
в която няма да види Алън), след 
това бързо да превключите управ- 
лението и да минете с другия герой 
покрай него. Освен двата героя, за 
които вече споменах, има и трети, 
като в даден момент ще играете и с 
тримата. Има един неприятен факт, 
с който се сблъсках още в началото. 
На местата, където играта избира 
кого да управлявате, може да се 
случи така, че героят, който в мо- 
мента е в "почивка", да бъде зало- 
вен. Набързо става ясно, че не тряб- 
ва да се бавите с другия персонаж. 
Иначе казано, необходимо е бързо 
да свършите каквото трябва с него, 
за да може отново да се върнете на 
предния герой и да се разкарате от 
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мястото. Това не звучи толкова зле, 
но сега си представете как точно в 
момента, в който играта записва 
прогреса ви (базиран на чекпойнт 
система) другият ви герой бива за- 
ловен. Сами разбирате, че в такъв 
случай при всяко зареждане на нап- 
равения автоматичен запис ще бъ- 
дете залавян отново и отново. В та- 
къв случай единственото, което ви 
остава, е да стартирате мисията от- 
начало, а това не е много приятно. 

При всички положения идеята с 
няколкото героя е добра и е реали- 
зирана перфектно. Всеки от героите 
има своите способности, така че 
превключването между тях не само 
е приятно, но и задължително нещо, 
с което трябва да свикнете. Добро 
впечатление прави, как екранът е 
разделен на три части. Една - голя- 
ма, която показва текущия герой, и 
две по-малки - в долния край на ек- 
рана, показващи другите двама. То- 
ва, което леко ме подразни, е, че ня- 
ма фиксирани бутони за избор на 
всеки персонаж, а вместо това изби- 
рате един от малките екрани. Което 
може да направи нещата леко обър- 
кани, особено ако се налага да сме- 
няте героите бързо. 

Ако трябва да съм честен, играта 
изглежда ужасно. Графиката е тол- 
кова остаряла, че няма накъде пове- 
че. Ръбати модели, текстури с ниска 
резолюция. Но то това е напълно 
разбираемо за Р52 порт. Можеше 
малко да я пипнат, да вкарат някол- 
ко графични опции, но на кого му се 
занимава всъщност. Това, което 
прави много добро впечатление, е 
начинът, по който е разказана исто- 
рията. Вместо анимации или филм- 
чета с енждина на играта, ще види- 
те нещо като комикс. Самите кадри 
са рисувани, но не са напълно ста- 
тични. Хитро е как на места, където 
се води диалог, един от кадрите ви- 
наги изпъква пред останалите, за да 
е ясно кой говори в момента. Изоб- 
що много добре е реализирана тази 
част, много по-стилно от някакво 
грозно филмче, каквото вероятно 
щяха да скалъпят. Прекрасното 03- 
вучаване само подсилва ефекта, не 
само в тези сцени, но и по време на 
самата игра. Героите са озвучени 
доста професионално, но като че ли 
леко преиграват на места. Особено 
мадамата Валери звучи леко неубе- 
дително и превзето, но като цяло - 
доста добра работа. Музиката много 
подхожда на атмосферата във вся- 
ка ситуация, така че забележки ня- 
мам. Неприятен факт е, че говорът 
на места липсва. Всъщност тези 
места са доста и това е много до- 
садно. Добре че все пак има субтит- 
ри, които да ви дадат идея какво се 
говори. 

Смятам, че тази игра можеше да 
е много по-добра с малко повечко 
ресурси, вкарани в нея. За съжале- 
ние авторите не са разполагали с 
такива, но си личи желанието, с кое- 
то са работили над заглавието. Ка- 
то изключим дребните бъгове, гроз- 
ната графика и още един два не- 
достатъка, имаме налице едно стой- 
ностно заглавие, което ще допадне 
на мнозина. 
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По данни на МТУ всеки момент 
ще започнат снимките на "Нацио- 
нално съкровище 2" - втора част на 
приключенския екшън с Никълъс 
Кейдж от 2004 година. Сценарият е 
завършен, а продуцентът Джери 
Брукхаймер разкри малко от завръз- 
ката в историята: 

"Отново ще търсим съкровище, но 
този път насоките ще идват от едни 
18 страници, изчезнали от тефтер- 
чето на Ейбрахам Линкълн. Опитай- 
те да познаете какво е пишело на 
тези 18 страници!" 

Повечето от титулярите на пър- 
вия филм са потвърдили участието 
си за втория. Това са вече спомена- 
тия Кейдж, Даян Крюгер, Джон 
Войт и Харви Кайтел. 

По непотвърдена информация 
снимките почват през януари, а го- 
товият продукт ще е по екраните в 
края на 2007-ма. 


Джеки Чан и Джет Ли са приели 
да играят заедно в обща продук- 
ция, което ще е първата им съвмес- 
тна изява, при това отдавна чакана 
от почитателите им. Все още бези- 
менната лента е с бюджет от 70 ми- 
лиона долара, а на режисьорския 
стол е цанен да седне Робърт Мин- 


Е А ЕЕ ИНО EE T ТЫ ЗАРА АГАЛАР ЗИ ЕО ЗВЕНЕ ТИ КА, 
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ков ("Цар лъв", "Стюарт Литъл"). 
Списание "Варайъти" обяснява, че 
щедрото финансиране на продуцен- 
тите се дължи на факта, че двамата 
вддещи актьори са обичани не само 
на запад, но и се котират добре на 
източноазиатския пазар. 

Сценарият е основан на китайска- 
та легенда за могъщ господар, кой- 
то предприема приключение в тър- 
сене на безсмъртието. Джет Ли ще 
изпълнява две роли - тази на царя 
и на ням монах. Джеки Чан пък ще 
се превъплъти в друг монах на име 
Ца-Хо. Камерата ще забръмчи от 
април идната година. Засега няма 
обявена пускова дата. 


Еох и Ипмегва! оставиха Питър 
Джаксън (“Властелинът на пръсте- 
ните", "Кинг Конг") крайно разочаро- 
ван от решението им да не правят 
киноадаптация на играта Halo за Kn- 
но. Официалните мотиви на студия- 
та за внезапното отдръпване са ня- 
колко. На първо място е посочена 
твърде високата цена на продукция- 
та, за която се оказа, че 200 милио- 
на долара няма да са достатъчни. 
Второ, провалили са се опитите да 
убедят продуцента Джаксън да ра- 
боти за по-скромен хонорар, но съ- 
щинското бреме били от Microsoft, 
които очаквали солидна сума за ав- 
торските си права върху марката. От 
Холивуд не пропускат да отбеле- 
жат, че имат задръжки и за избора 
на режисьора - дебютанта Нийл 
Бломкамп. 

Джаксън отрече да не е прегова- 
рял за възнаграждението си и дори 
разказа пред медиите, че е предло- 
жил да снимат филма в Нова Зелан- 
дия, където щяло да излезе с 20 
милиона по-евтино, но са му отказа- 
ли. Междувременно Microsoft на 
свой ред обявиха, че "на този етап" 
не са заинтересувани от превръща- 
нето на Halo в пълнометрожен кино- 
хит. Експертите обобщават, че по- 
ложението изглежда безнадеждно. 
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Dreamworks разпространиха пър- 
вата рекламна картинка от "Шрек 
Трети", което е, познахте, третата 
част на анимационната поредица за 
зеления шишко. В тази серия Шрек 
и принцеса Фиона недоволстват, че 
са нагърбени с управлението на Да- 
лечното царство и мечтаят да се 
върнат в своето блато. За целта из- 
пращат Котарака в чизми и Магаре- 
то да търсят истинския наследник 
на трона, за да си поеме функциите. 
Специално Фиона и нейната женска 
агитка правят всичко по силите си 
да осуетят държавния преврат, ор- 
ганизиран като отмъщение от Ча- 
ровния принц. 


Популярната биткаджийска гейм- 
поредица Street Fighter ще се cgo- 
бие с нова киноадаптация благода- 
рение на съвместните усилия на 
Hyde Рак Entertainment и Capcom 
Ltd. За разлика от не особено успеш- 
ния първи опит да се направи пъл- 
нометражен филм по играта, двете 
компании този път са решени да 
сътворят хит. За целта са вербували 
сценариста Джъстин Маркс, който е 
автор и на сюжета за задаващия се 
хит "Волтрон". Действието ще ни 3a- 
нимава главно с една от разбойнич- 
ките — Chun Li - която е любимка на 
мнозина от геймърите. Продуценти- 
те планират пускова дата някъде 
през 2008-ма, когато се навършват 
20 години от дебюта на франчайза. 


MULTIMEDIA CLUB а филми 


Реденето на пъзел - Вечно свежо 


Ш Тобин Бел, Шони Смит, Ангъс Макфейдън, Бахар Сумек 
E Режисьор: Дарън Лин Баусман № трильр/ужаси 
Ш Lions Gate Films № www.saw3.com Ш Времетраене: 107 мин. 


Любителите на трилърите могат да добавят още една за- 
вършена трилогия към този тип продукции. След "Писък", 
"Знам какво направи миналото лято" и "Последен изход" нис- 
кобюджетният "Убийствен пъзел" (Ѕам) също се сдоби с тре- 
та серия, с която обаче се поставят въвсем нови еталони в 
жанра. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


защото ще развали удоволствието от гледането. Все пак ще 

си позволя да успокоя почитателите на главния "злодей", че 
той е жив и в третата част. Но не е жив и здрав като в популярна- 
та фраза. Чрез изнудване успява да накара лекар да поддържа 
живота му, докато останалите персонажи се борят за своето оце- 
ляване. 

Възможно е да се повтарям с кавичките на "злодей" от рецен- 
цията на втора серия, но би било нередно да залепим на гениал- 
ния манипулатор стереотипите на лошковците от болшинството 
трилъри. От новото издание на кървавата сага научаваме още за 
мотивите му да бъде такъв, какъвто е, и да поставя "жертвите" в 
нелеките ситуации. Шантавите му "игрички" са по-гротескни отвся- 
кога, което ще ви държи приковани пред екрана, но те си имат 
слабост – прекомерната сложност на някои от капаните. Трудно 
бихме могли да повярваме, че толкова болен човек е в състояние 
да се подготви до такова съвършенство, пък било то и с помощни- 
ци. Друго, което може да се критикува, е дължината на ретроспек- 
тивните сцени за второстепенните герои. Иначе... всичко е тип- 
топ. И се гответе за още пъзели през 2007-ма. Трилогията ще ста- 
ва тетралогия. 


В сяко навлизане в лабиринта на сюжета на Saw |! е опасно, 


ммлму.рссдатез.сот 


The Departed 


Сигурният претендент за "Оскар" 


Ш Мат Деймън, Леонардо ди Каприо, Джак НиКълсън, 

Марк Уолбърг, Алек Болдуин, Мартин Шийн 
E Режисьор: Мартин Скорсезе № трильр/драма W Warner Bros. 
Ш Времетраене: 152 мин. W {һедерагіеа.магпегбгоѕ.сот 


Ако има филм от тази година, който несъмнено ще получи 
номинации (ако не и доста награди) на предстоящата церемо- 
ния по връчването на престижните "Оскар", това щее "От 
другата страна" (Тһе Departed) на Мартин Скорсезе. Продукци- 
ята впечатлява във всеки един аспект и дори е в състояние да 
разбива дълбоко вкоренени предразсъдъци. 


Иван Георгиев 
імап-д@рссдатеѕ.сот 


обре де, не игра никак лошо - това са думите на моя позна- 
та, която не понасяше Леонардо ди Каприо в нито едно от 
досегашните му превъплъщения и като цяло си го презира. 
од нейното "никак лошо" обаче трябва да разбирате, че говорим 
за супер... Супер на ниво Джак Никълсън, който също прави едно 
от най-впечатляващите си изпълнения. Всички актьори до послед- 
ния сякаш се надпреварват един с друг. 

Най-стойностното в даден филм си остава неговата история. 
Полицията в Бостън обявява война на организираната престъп- 
ност. Ченге се внедрява под прикритие в мафията, а мафията из- 
праща свой информатор при криминалистите. Още от самото на- 
чало е интересно, а когато и двете страни разбират, че си имат по 
една "къртица", започва истинското кинаджийско чудо. 

Въпреки че продукцията е римейк, сходствата с оригинала са 
съвсем повърхности, като сценарият е пренаписан и съобразен с 
творческите виждания на режисьора. Ако Скорсезе не вземе поз- 
латена статуетка или поне номинация за този си филм, значи има 
нещо гнило в Холивуд. 


Ч 
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На гости на Дядо Коледа 


"Къде живее Дядо Коледа?" и "Какво се случва там?" това 
са въпроси, които си задава всяко дете. В повечето случаи 
отговорите са "Лапландия" и "прави играчки за децата", но в 
Саиз.сот нещата не стоят съвсем така. 


Румена Дончева 
гиту @ рссдатез.сот 


ни различни къщички, в които елфите и Дядо Коледа предс- 

тавят различни игри и начини за забавление. Едно от места- 
та, които може да посетите, са архивите на Дядо Коледа. Там мо- 
же да проверите колко добри или палави сте били през годината 
по скалата на Дядо Коледа. В работилницата за играчки елфите 
могат да ви направят подарък. Вие можете да проследите целия 
процес на създаването му, както и да помагате. Друго интересно 
място е кухнята на Дядо Коледа, където има много рецепти за 
доста забавно изглеждащи коледни сандвичи и сладки. В самата 
къща на Дядо Коледа също има интересни неща. Едно от тях е 
залата на славата, посветена на елфите. Там можете да прочете- 
те историята на всеки един достоен елф, намерил място там. Има 
и зала, посветена на коледните традиции. В коледното село има 
дори елфско училище, което може да завършите с диплома, ако 
се представите успешно с игрите и задачите, подготвени от ел- 
фите. Коледното село е наистина забавно и интересно, а анима- 
циите са изключително сладки и смешни, и както изглежда, очак- 
ват всеки с коледно настроение. 


С айтьт представя малко коледно село, в което са разположе- 


Happy Holidays from 
Ehe elves of Claus.com! 
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www.pecgames.com 


$ $ \ | (а 6 Га 
цепти украси подаръци Картички традиции 


Писмо до 2% 4 
Дядо т 
Коледа! л 


Писмо до даў * 
Дядо 
Коледа! 


Коледа - 


penemu. ykpatu подиръца kapmusku птрадащи. 


Дядс 
Коледа! г 


Коледа е пак при нас 


Месец декември е един от най-топлите през годината, за- 
щото макар температурата да пада под нулата, идват най-топ- 
лите празници. Както и миналата:година, ще постелем колед- 
ната трапеза и ще се съберем с любимите си хора. Освен доб- 
ро настроение и весла компания за коледните празници е 
нужна и известна подготовка. 


Румена Дончева 
гатуФрссдатев.сот 


оледните празници са едно от нещата, които неизбежно ни 

се случват всяка година. Това далеч не означава, че не ни е 

весело. Традицията е хубаво нещо, особено когато ни събира 
със семейството и приятелите на маса и носи подаръци за всички. 
Това са и нещата, за който трябва да помислим малко преди 
празниците. Въпроси от рода на: "Какво да приготвя?", "Колко яс- 
тия се слагаха на масата на Бъдни вечер?", "Какви подаръци да 
избера?" и т.н. започва да си задава всеки, който се готви да 
празнува Коледа. Коеда.НИ.69 е един сайт, който може да ви да- 
де отговори на тези въпроси или просто да ви подсети за неща, 
които сте забравили. Това не е сайт, препълнен с изчерпателна 
информация на тема Коледа и коледна история, а просто място, 
на което е събрана най-практичната информация за празника. Там 
може да намерите рецепти за постни ястия за Бъдни вечер и за 
питка с късмети. В секцията Подаръци има някои добри идеи с 
какво да зарадвате близките си, а в раздел украси може да види- 
те няколко предложения как да създадете коледно настроение в 
дома си. Разбира се, може да си припомните и обичаите, които се 
спазват по време на празниците. Една добра традиция са много- 
то усмивки и радостта в семейството, които пожелавам на всички. 
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федерация Междузвездни 


№ www.starwarsbg.org 


На 19 май 2005 г. се състоя премиерата на послед- 
ния епизод на най-великата киносага на всички време- 
на. Почитателите на Star Wars от цял свят се организи- 
раха да отпразнуват събитието, а иу нас не останахме 
по-назад - грандиозно шествие от джедаи, сити, пада- 
уани и ентусиазирани фенове тръгна от Софийския 
университет и тържествено се придвижи чак до НДК, 
съпроводено от журналисти и кордон полицаи. Вярно, 
полицаите не бяха облечени като имперски щурмова- 
ци, но това не помрачи настроението на шестващите в 
навечерието на премиерата. И аз бях там, и аз ревах 
като ууки, а сега ще ви разкажа малко повече за хора- 
та, които направиха всичко това възможно. 


Боян Спасов 
bbobsan@ gmail.com 


Тази статия, макар n B нашата 
рубрика Web Guide, не представя 
само един сайт, а цяло онлайн об- 
щество - обществото на родните 
Star Wars фенове, обединили се във 
Федерация Междузвездни войни - 
България. Тяхната история започва 


преди три години и 
половина, в нашата си 
галактика, 


когато група фенове на безсмърт- 
ната сага решиха да създадат Бъл- 
гарски джедайски орден в интернет. 
Рождената дата на ордена е 10 
март 2003 г., тогава неговият сайт 
bgjedi.com бе пуснат официално. 
През следващите години броя на на- 
шенските джедаи нарасна значител- 
но, ав българското онлайн простран- 
ство се появиха още много групи 
фенове и сайтове, посветени на Star 
Wars. В края на 2005-та и началото 
на 2006-та много от тях се обедини- 
ха под флага на новосъздадената 
Федерация Междузвездни войни. 


БЛАГОДАРНОСТ 


Едно голямо "БЛАГО- 
ДАРЯ!" на Александър 
Костадинов 


(уеф Ком ААК) за 
помощта, която ми 
оказа при събирането 
на информацията за 
тази статия. 


ЛИНКОВЕ 


m starwarsbg.org - основен портален сайт на Федерацията 
m bgjedi.com - Български Джедайски орден 

в bgsith.org - Български Орден на Сит 

m 050.19.огитег.сот - Орден на мечоносците 


m padawan.bgjedi.com - Образователен сайт за млади падауани 

и forum.starwarsbg.org - основен форум на Федерацията 

в radio.starwarsbg.org - онлайн радио на Федерацията 

m ezine.starwarsbg.org - електронно списание "Холокрон" 

m shadoworder.bgjedi.com - сайт на един от първите български фенфилми 
в #Уаг Магв - официалният канал на Федерацията в IRC 


воини - България 


Силата ще бъде с феновете, Винаги... 


Нейният сайт www.starwarsbg.org 
представлява портал, съдържащ 
връзки към всички членове на Феде- 
рацията, техните проекти и главния 
форум на обществото. С какво се 
занимават феновете на Star Wars у 
нас? Сред най-интересните техни те- 
кущи начинания са онлайн радиока- 
налът и съставянето на 


енциклопедия за сага- 
та на български език 


- тя все още не е пусната офици- 
ално, но работата по нея е напред- 
нала значително. От няколко месе- 
ца се издава и електронно списание 
в РОЕ формат, наречено "Холок- 
рон", наследник на вече неизлиза- 
щите електронни вестници "Имперс- 
ко дело" и "Джедайски фронть". Ако 
искате да се включите към някоя от 
тези инициативи или пък имате идея 
за свой проект - само се представе- 
те на форума и ще намерите съмиш- 
леници! Ако се интересувате откъде 
можете да се снабдите с шлема на 
Дарт Вейдър или как да си направи- 
те в домашни условия имитация на 
светлинен меч - пак там е мястото, 
където да питате. 

Но интернетът си е интернет, а 
сбирките на живо са нещо друго. 
Срещи между феновете, запознали 
се онлайн във Федерацията, се про- 
веждат в цялата страна. На тях ен- 
тусиастите имат възможност да по- 
бъбрят за любимия филм или раз- 
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ширената вселена, за компютърните 
игри по сагата, да поспорят дали 
Светлата или Тъмната страна е по- 
могъща и дори да се предизвикат 
на почти истински дуел със светлин- 
ни мечове. И най-важното нещо за 
всяко общество - просто да бъдат 
заедно, заобиколени от други хора с 
техните интереси! 

Епизод 3 отмина отдавна, а теле- 
визионният сериал по Star Wars oc- 
тава в неясното и далечно бъдеще, 
но ентусиазмът на феновете оче- 
видно не е намалял и дори е наме- 
рил благодатна почва в нашата 
малка страна. На всички тях - ууки- 
та и хътяни, джедаи и сити, бунтов- 
ници и имперци, печени ловци на 
глави и млади падауани; пожелавам 
могъщата Сила, която както знаем 
скрепява цялата галактика, да не ги 
изостави и те да останат заедно! 


MULTIMEDIA CLUB а Софтуер 


В ритъма на играта... 


Има игри, В Които натискаш 


През 1998 година на Игровото изложение в Токио 
компанията Копаті представя за първи път нов вид 
аркаден автомат, в който играчите играят, натискайки 
с крака четири чувствителни плочки, разположени на 
пода, докато върху екрана на автомата се излива по- 
рой от стрелки. Победата в тази нова игра зависи из- 
цяло от перфектния синхрон между разположението 
на стрелките на екрана и натискането на съответната 
плочка с крак - в резултат играчът танцува в ритъма 
на песента! За всяка грешка и неточно изпълнена 
стъпка играчът губи точки живот, а за всяка точна 
комбинация от няколко стъпки животът му нараства. 
Целта на играта естествено е да оцелее до края на пе- 
сента, при това с възможно най-много точки живот. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


С иновативната си концепция иг- 
рата Dance Dance Revolution бързо се 
превръща в истинска денсреволю- 
ция в Япония, след което завладява 
Щатите, а накрая се налага и в Ев- 
ропа, прекръстена на Dancing Stage. 
С растящата популярност на домаш- 
ните конзоли, DDR си проправя път и 
към Playstation, като за целта игрите 
са придружени от домашни игрови 
полета, по които може да се танцува 
направо пред телевизора. С растя- 
щата DDR мания единствените, KON- 
то остават да подсмърчат в ъгъла на 
геймкупона, са РС потребителите. 
Поне известно време, преди първите 
ООН симулатори да се появят в ин- 
тернет, при това напълно безплатни 
ис много повече възможности от ко- 
мерсиалните си „колеги“. 


StepMania 
http:/www.stepmania.com/ 
Популярността Ha Dance Dance 


Revolution и липсата на алтернатива 
на тази игра за компютърната плат- 
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млили.рссаагтез.согп 


АЕ егу 


бутоните с Крака! 


форма се оказва решаващият фак- 
тор, който подтиква немския програ- 
мист Хелмут Аданбърт да създаде 
ЅіерМапіа, изключително професио- 
нален Windows и Linux базиран DDR 
симулатор за персонални компютри, 
който може да се похвали с прекрас- 
на графика, колосално количество 
настройки и режими за игра и отво- 
рена архитектура, позволяваща на 
всеки да създава собствени песни, 
танци, фонове и анимации, комента- 
тори, които не пропускат да хвалят 
добрите ви ходове и дори триизмер- 
ни танцуващи персонажи, които да 
се друсат в ритъма на песента на ек- 
рана и показват как всъщност тряб- 
ва да играете. С помощта на 
ЅіерМапіа можете 


да играете ООВ 
до прималяване 


с помощта на клавиатура (което е 
по-лесният вариант, особено ако сте 
родени с два леви крака и не ви би- 
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ИСТИНСКИТЕ АВТОМАТИ 


С огромния успех на Playstation портовете на Dance 
Dance Revolution аркадните автомати започват да губят 
популярност, но остават наистина впечатляваща глед- 
ка. Всеки един от DDR автоматите на Konami е оборуд- 
ван с мощно 5.1 озвучаване, а дръжката зад играча 
предпазва от политане назад и позволява да се изпъл- 
няват трудни стъпки чрез придържане към него. 


ва в танцуването) или истинско игро- 
во поле за Playstation, което използ- 
ва USB за връзка, при което 
ЅіерМапіа по нищо не отстъпва на 
истински ООН автомат. 

За да играете на StepMania, се 
нуждаете от самата програма и па- 
кет с песни - такива можете да из- 
теглите от десетки сайтове (виж ка- 
рето) в интернет, поради невероят- 
ната слава и популярност, с която се 
ползва програмата. Достъпни са 
всички официални песни от ООВ иг- 
рите за Playstation и още хиляди Apy- 
ги, създадени от фенове. Всяка пе- 
сен се оценява по пет различни кри- 
терия, определящи стила на танца, 
който трябва да бъде изпълнен, как- 
то и бързината (бийта) на изпълнени- 
ето й – например Voltage определя 
енергичността или количеството 
стъпки, които трябва да бъдат из- 
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пълнени наведнъж, преди играта да 
отпусне кратка пауза на танцуващия 
играч, а Chaos определя 


колко случайно подб- 
рани стъпки ще бъдат 
добавяни към танца 


и ще изисква нечовешки стойки за 
изпълнението им. Колкото по-висока 
е стойността на всеки коефициент, 
толкова по-сложен ще е самият 
танц, който трябва да изпълните. 
Инсталирането на песните става ав- 
томатично, понеже те се пакетират в 
специални, самодезархивиращи се 
пакети. Щом инсталирате пакет с 
песни, те стават достъпни в трите 
режима на игра – стандартен, маги- 
чески дуел, оцеляване, всеки с пет 
нива на трудност. 

В стандартния режим един или 
двама играча (поделящи клавиату- 
рата – за истински мутиплейър виж 
следващото предложение) изигра- 
ват (или изтанцуват, по-точно) поре- 
дица от три песни, като за всяка по- 
лучават оценка по американската 
система в зависимост от останалите 
точки живот и натрупаните точки при 
изпълнение на дълги комбота - от Е 
до А++. Песните могат да се подбе- 
рат на ръка от играчите или да се 
определят случайно от вградена „ру- 
летка“ в играта. Победител е този, 
който получи най-висок общ резул- 
тат от трите рунда. В магическия ду- 
ел, който може да се играе само сре- 
щу друг играч или компютъра, за 
всяко следващо точно улучено ком- 
бо дава на играча дадено количест- 
во енергия, която запълва поле на 
екрана. Щом бъде натрупано критич- 
но количество енергия, противникът 
се налага да изтърпи известно време 
случайно избран неприятен ефект, 
от това стрелките да станат извест- 
но време невидими до това бутоните 
(или панелите на игровото поле) да 
сменят разположението, което води 
до поредица от пропуснати стъпки. В 
режима Оцеляване целта е ясна — 
песните нямат край, а играчът се 
опитва да премине през колкото мо- 


же повече, без да изгуби всичката 
си енергия, като нивата на сложност 
се подбират случайно. Този режим 
на игра е препоръчителен само за 
истински маниаци. 


StepMania Online 


Единствената опция, която винаги 
е липсвала на StepMania, е мултип- 
лейър играта по локална мрежа и ин- 
тернет. Благодарение на GPL лицен- 
за на StepMania други програмисти 
поемат работата над клонинг на 
програмата с възможност за онлайн 
игра. Така се ражда StepMania 
Опте, която все още е в ранен ста- 
дий на разработка, но предлага на- 
пълно функционален тестов клиент. 
Тя има всички опции на класическа- 
та StepMania (при това, с още по-кра- 
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сиво меню и няколко нови режима на 
игра!) и позволява да стартирате 
собствен сървър или да се включите 
към такъв, за 


да играете или просто 
да наблюдавате игра- 
та на други играчи 


Специално разработен dedicated 
сървър позволява да стартирате сър- 
въри за стотици играчи, в който те 
могат свободно да си намират про- 
тивници и да танцуват срещу тях. 
Интересно е решен и въпросът с пес- 
ните, които някои играчи нямат - ако 
песента, на която ви предизвикват, 
липсва в колекцията ви, тя ще бъде 
изтеглена и записана на вашия ком- 
пютър преди дуела. Централизира- 
ният сървър също така предлага 
Гаддег с резултатите на 100-те най- 
добри играчи. Създателите на 
StepMania Online предлагат собствен 
сървър, на който често организират 
турнири по играта. 


Flash Flash Revolution 


Доколкото DDR е простичка Har- 
лед игра, с минималистичен дизайн, 
основното от който са пробягващите 
по екрана стрелки, е лесна задача 
да се създаде вариант на играта, 
който не изисква да инсталирате иг- 
ра и можете да играете от всяко 
място с достъп до интернет. Flash 
Flash Revolution е именно такова pe- 
шение, вариант на ООВ разработен 
изцяло на Flash. Не е необходимо да 
инсталирате никакъв софтуер за да 
играете - достатъчно е да посетите 
сайта, да се логнете (ако желаете — 
можете да играете и като гост, но 
резултатите не ви се записват) и 
танцувате... с пръсти, понеже Flash 
Flash Revolution не поддържа специ- 
ални игрови полета. От добрата 
страна е, че за разлика от StepMania, 
не е необходимо да инсталирате 
песни - те се стриймват по мрежата 
преди всяка игра и общият им брой 
надвишава 500 (повечето създадени 
от фенове), като повечето (над 
90%!) от тях са заключени и стават 
достъпни само ако постигнете добър 
резултат в играта. Flash Flash 
Revolution предлага едновременно 
солова и мултиплейър игра в над 20 
различни режима. 
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Microsol отчита добри 


продажби на Х-Вох 360 


Според наскоро направено офи- 
циално изявление, софтуерният ги- 
гант Microsoft реализира доста доб- 
ри продажби с новото си поколение 
конзола Х-Вох 360. 

До момента са продадени над 6 
млн. конзоли, а до края на годината 
доставените на магазините Х-Вох 
360 се очаква да достигнат 10 млн. 
Според Microsoft този обем на npo- 
дажбите напълно отговаря на очак- 
ванията и ще позволи на компания- 
та да превърне конзолата си аван- 
тюра в печеливш бизнес. 

За момента Х-Вох генерира единс- 
твено загуби за компанията, но 
Місгоѕов мислят в перспектива – при 
сегашните темпове на нарастване 

- на приходите, няма да е далеч Mmo- 
ментът, в който Х-Вох ще излезе на 
печалба. ` 

Загубите от проекта през първата 
четвърт на тази година възлизат на 
"едва" 596 млн., докато през същия 
период на миналата година компа- 
нията е била на червено с 5173 млн. 

Имайки в предвид, че това са су- 
ми от преди премиерата на новата 
конзола на компанията, може да се 
очаква, че засиленият потребителс- 
ки интерес ще доведе до реализи- 
рането и на първите печалби през 
следващата година. 

Безспорен принос за тези резул- 

тати ще имат и затрудненията на 


Зопу да осигури достатъчно големи 
количества от своя PlayStation 3. 

Няпомняме ви, че поради пробле- 
ми с производството на BluRay уст- 
ройствата, Зопу се принудиха да из- 
теглят европейската премиера на но- 
вата си конзола едва за през март 
следващата година. 


AMD n ATI 
финализират сделката 


Щит! 


АМО 


В края на октомври се разбра, че 
процесорният гигант АМО и произво- 
дителите на графични чипове АТ! са 
финализирали сделката по закупу- 
ването на АТ! от AMD. 

С окончателното приключване на 
процедурите, АМО разполага с раз- 
ширен работен състав, възлизащ на 
15 000 служители, и също толкова 
разширен диапазон на продукти - с 
помощта на продуктите на АТІ ком- 
панията вече предлага едни от най- 
добрите решения на пазара за про- 
цесори, графични ускорители, сис- 
темни чипсети и потребителска елек- 
троника. 

Общата сума на сделката по оцен- 
ка на експерти възлиза на около 
$5.4млн., като това включва $4.3 
млн. в парични преводи и 58 милио- 
на от акциите на АМО. Сделката е 
едно от най-значимите събития в ІТ 
света през последните години, обе- 
динявайки две водещи компании в 
някои от най-важните сегменти на 
пазара. 

Според президента на АМО Хек- 
тор Руиз оттук нататък възможности- 
те за развитие са неограничени. В 
случай че сте пропуснали цялата 
дандания около сделката до момен- 
та – АТІ ще продължи да съществу- 
ва като марка и развитието на про- 
дуктовата им гама ще продължи по 
същия начин, по който се случваше 
и досега. 

Въпреки че безспорно имат повод 
за притеснения и напук на всички 
слухове, които се носят из интернет, 
според направени изявления пред 
медиите Intel и NVIDIA за момента 
нямат планове да преминават към 
някаква близка форма на сътрудни- 
чество. . 


Zune в Европа 
най-рано след година 


Ако сте пропуснали представянето 
на новия МРЗ плейър на Microsoft в 
хардуерните новини на предишните 
броеве на СатеРау, той се казва 
Zune и ще се бори с пазарната доми- 
нация на Apple и техния iPod. Бри- 
тански журналисти обаче съобщават 
за потенциални проблеми с разпрос- 
транението на 2ипе в Европа, което 
ще представлява сериозен удар вър- 
ху продажбите на новия плейър. 
Според разпространената в медиите 
информация и изявлението на мар- 
кетинговия мениджър на Microsoft 
софтуерния гигант все още не е ре- 
шил въпросителните около евро- 
пейския Zune MarketPlace - онлайн 
магазинът на Microsoft за музика, eK- 
вивалент на iPod Tunes на Apple. 
Липсата на Zune MarketPlace ще 3a- 
бави значително европейската пре- 
миера на новия плейър, като песи- 
мистичните прогнози определят въз- 
можната дата за най-рано края на 
следващата година. Microsoft cbc cn- 
гурност няма да успеят да решат 
навреме европейската си дилема, за 
да се включат в силния предколе- 
ден сезон, което автоматично озна- 
чава поредна добра година без сил- 
на конкуренция за iPod на европейс- 
кия пазар. В САЩ новият плейър се 
очаква да влезе в продажба още то- 
зи месец на цена от 5249. Както зна- 
ете, 2ипе ще разполага с ЗОСВ хард- 
диск и ще предлага интересни въз- 
можности за безжично прехвърляне 
на песни между отделните устройст- 
ва и слушане на дигитално радио. 


ВМ с инициатива за 
алтернативно охлаждане 
С увеличаването на броя на тран- 


зисторите и непрекъснатия стремеж 
да се постига по-висока честота и 
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производителност охлаждането на 
мощните процесори започва да се 
превръща в сериозен проблем. Под- 
държането на топлоотделянето в ра- 
зумни граници в последните години 
се превърна в основен проблем на 
производителите на чипове и ето че 
ІВМ се превърнаха в първата голяма 
компания, поела инициатива за попу- 
ляризиране на алтернативни методи 
за охлаждане. Използването на во- 
да или друг вид течност за отнема- 
нето на топлината от процесора е 
добре познат вариант на всеки хар- 
дуерен ентусиаст - без значение да- 
ли става дума за самоделно напра- 
вено охлаждане, или готово такова, 
закупено от магазин. Инженерите на 
ІВМ предлагат някои интересни ре- 
шения, сред които и водно охлажда- 
не, интегрирано фабрично в самия 
процесор. При тяхното решение яд- 
рото влиза в директен контакт с ох- 
лаждащата течност, при което се 
постига около шест пъти по-добро 
топлоотдаване отколкото при стан- 
дартните системи за въздушно ох- 


~ консултация 
актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 


лаждане. При проведените тестове 
демонстрационната система за ох- 
лаждане е успявала да се справи с 
375W, отделяни през площ 1кв.см., 
като за сравнение с въздушно ох- 
лаждане горната граница е около 
75\М//кв.см. Друга интересна инова- 
ция е предложението за нарязани 
канали в основата на металната 
плочка в капачката на процесора, 
които според ІВМ осигуряват по-доб- 
ро разпределение на термопастата 
между двете повърхности и многок- 
ратно по-добро топлобтдаване, като 
същевременно няма нужда от толко- 
ва силен натиск за добър контакт и 
значително се намалява рискът от 
повреда на ядрото. 


NVIDIA обя- 
виха, че отзова- 
ват поради 
фабричен де- 
фект неизвест- 
но количество 
GeForce 8800 
СТХ карти, кои- 
то изглежда вече са разпространени 
по магазините. По този начин фир- 
мата куриозно извърши гаранционно 
отзоваване на официално несъщест- 
вуващ продукт - новите графични 
чипове на компанията все още не са 
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обявени и това на практика е първо- 
то официално споменаване на тър- 
говското име на новите СРИ-та от 
страна на NVIDIA. 

Новите СРУ-та до момента бяха 
по-известни с кодовото си название 
G80 и представляват следващото 
поколение графични процесори на 
компанията, поддържащо DirectX 10. 
Според говорителя на NVIDIA Адам 
Фоут проблемът е сбъркано съпро- 
тивление на резистор и засяга всич- 
ки производители на карти. 

Кампанията по отзоваването 
включва връщане на всички карти 
към NVIDIA, които ще подменят 
проблемните резистори с правилни- 
те такива. Според официалната ин- 
формация става въпрос за резистор, 
част от модула по превключването 
между 20 и 30 режимите, който по- 
ради грешна стойност на съпротив- 
лението води до проблеми с работа- 
та на картите в 30 режим. 

Няма информация по въпроса за- 
що картите ще се връщат към 
NVIDIA, а не към съответния произ- 
водител, както обикновено се прави, 
но според Адам Фоут GeForce 8800 
ще успее да направи и пазарна пре- 
миера на планираната за официал- 
ния пуск дата 8 ноември. 

Освен проблемните СТХ карти, 
на въпросната дата ще бъде предс- 
тавен и GeForce 8800 GTS, при koñ- 
то засега няма информация за 
проблеми. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 


= http://www.hardwarebg.com / зпорфпагатагебд.сот 
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Джобните _ 


цифрови 
фотоапарати 


Отлични снимКи от Компактни Камери 


Цифровата фотография измина 
дълъг път през последните годи- 
ни. Прогресът е огромен и предла- 
ганите продукти нямат нищо общо 
с тези от зората на този тип техно- 
логии. Фотоапаратите от нисък 
клас в днешни дни са напълно из- 
местени от вгражданите в мобил- 
ните телефони цифрови камери, а 
качеството на технологиите при 
професионалната техника на прак- 
тика "пенсионира" филма, ограни- 
чавайки го основно до средите на 
артфотографите. Най-голяма е 
ползата за средностатистическия 
потребител, който вече може да 
има камера, която може да прави 
снимки с висока резолюция и от- 
лично качество, като същевремен- 
но е достатъчно компактна, за да 
се побира в джоба и да може да 
се носи навсякъде. 


Георги Даскалов 
пагдуагеб рссдатез.сот 


асовата любителската диги- 

тална камера винаги е предс- 

тавлявала компактно устройс- 
тво с големина, малко по-голяма от 
тази на цигарена кутия - удобните 
за носене размери винаги са били 
приоритет при този клас апарати. За 


—> 
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Toe “Жо, 2, 


Panasonic омс-х2 


разлика от доскорошните си пред- 
шественици обаче съвременната 
компактна камера предоставя учуд- 
ващи възможности - отдавна забра- 
вени са ограниченията на малката 
резолюция, не достатъчно доброто 
качество на оптиката и прибягването 
до нелепи от фотографска гледна 
точка подходи като цифровото приб- 
лижаване. Вярно, последното про- 
дължава да присъства и в доста съв- 
ременни фотоапарати, но вече никой 
не набляга на него като съществена 
за продажбите характеристика. В 
днешни дни компактните апарати 


ммм .рссдатез.согп 


разполагат с изключително компакт- 
ни вариообективи, осигуряващи мно- 
гократно оптично увеличение, голя- 
ма резолюция на сензора и куп дру- 
ги полезни екстри като например 
стабилизация на образа, осигурява- 
ща ви ясни изображения дори и при 
снимане на бавен затвор при лоши 
светлинни условия. Удивително е 
как човек може да вземе толкова го- 
ляма функционалност, до неотдавна 
присъща единствено на големи, теж- 
ки и скъпи машини, и да я сложи в 
джоба на якето си. Ако все още за 
ежедневни нужди ползвате телефо- 
на си или пък разнасяте някой хубав, 
но голям и тежък фотоапарат, ето 
няколко предложения, които ще ви 
помогнат да сте винаги подготвени 
за снимки, без да си създавате из- 
лишни неудобства. 


Кодак Easyshare V705 


Kodak са във фотографската ин- 
дустрия от десетилетия. Обвързани 
повече с консумативите, отколкото 
със самата техника от времето на 
лентата, и усърдно работещи по про- 
мяната на този имидж в ерата на 
цифровите технологии, те винаги 
имат по някоя иновативна идея, коя- 
то да привлече вниманието на пот- 
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ребителите. В случая това e ултра- 
компактен фотоапарат с 5-кратно 
увеличение - интересната система 
от обективи предлага фокусно разс- 
тояние, еквивалентно на 23-117 мм 
обектив при 35 мм апаратите. В ши- 
рокоъгълния край на вариото М705 
успява да бие общо взето всички 
свои конкуренти на пазара - 23 мм 
фокусно разстояние са изключител- 
но добър показател за камера джо- 
бен формат и много осезаемо раз- 
ширяват "полезрението" на апарата. 
Както и събратът му М610, който пък 
залага на огромно 10-кратно прибли- 
жаване, V705 използва два отделни 
обектива и два отделни сензора, ко- 
ито в случая изпълняват отделни 
функции. Единият от обективите е 
фиксиран на 23 мм фокусно разстоя- 
ние, а другият покрива диапазона от 
39 до 117 мм. Самите обективи са 
прибрани вътре в тялото на апарата 
и не се "разгъват" при работа, което 
го прави адски компактен. На фона 
на авангардното решение с обекти- 
вите, останалите характеристики на 
апарата изглеждат напълно стан- 
дартно за този клас - 7.1 мегапиксе- 
ла, голям 2.5 инчов дисплей, мно- 
жество предварително зададени 
програми за снимане и напълно дос- 
татъчно като за джобна камера ръч- 
ни настройки. Ако качествата на 
М610 могат да бъдат някакъв показа- 
тел, новият V705 неизбежно ще има 
известни трески за дялане, но при 
такава иновативна технология няма 
как да е иначе. 


Panasonic Lumix DMC-LX2 


Panasonic в последните години pa- 
ботят изключително усърдно за раз- 
ширяването на продуктовата си гама 
в сферата на дигиталните изобра- 
жения и този апарат е поредното до- 
казателство за това. Тяхната фило- 
софия в повечето случаи не разчита 
на продукти, отговарящи на общоп- 
риетите норми – инженерите на ком- 
панията обичат да предлагат инте- 
ресни технологични решения и това 
важи с пълна сила и при новия им 
модел Lumix ОМС-ЁХ2. Като за Haya- 
ло в апарата имаме оптичен сензор с 
резолюция 10.4 мегапиксела - въп- 
реки че резолюциите постоянно вър- 
вят нагоре, 10МР сензор в този клас 
все още не е масово явление. Сензо- 
рът на новия Рапаѕопіс обаче е уни- 
кален ис друго – разпределението 


на страните му е във широкоекран- 
ния формат 16:9, което определено 
ще придаде по-особено усещане на 
вашите снимки, но може да бъде и 
нож с две остриета при вертикални 
снимки или такива, които трябва да 
се поберат по-стандартен формат. 
Panasonic изглежда напълно са 
осъзнавали това, защото апаратът 
може да се използва и в стандартни- 
те 4:3 и 3:2 формати, отрязвайки 
крайните части на по-широкото изоб- 
ражение. Апаратът разполага и със 
съответстващ 16:9 | СО дисплей с 
диагонал 2.8 инча. Обективът на 
ОМС--Х2 покрива диапазона от 28 
до 112 мм (35 мм еквивалент), като 
стойността в широкия край е валид- 
на единствено при използването на 
16:9 формат и нараства при използ- 
ване на конвенционални формати на 
изображението. Разпознавайки ма- 
совата употреба на компактните апа- 
рати при лоши светлинни условия, 
Рапазопк са снабдили своя нов апа- 
рат със система за стабилизация, ко- 
ято силно намалява замазването на 
картината при снимки на бавна ско- 
рост. Като недостатък може да се 
посочи шумните изображения от сен- 
зора, и прекалено агресивната сис- 
тема за подтискане на шума. Апара- 
тьт обаче разполага с RAW режим, 
който до някъде ви позволява да 
компенсирате тези недостатъци с 
ръчна обработка, която обаче изиск- 
ва доста време, мерак и познания. 


www.pccgames.com 
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OLYMPUS 


Olympus Mju 1000 


За да имате апарат, който наисти- 
на може да ви съпътства навсякъде, 
той трябва да е способен да издър- 
жа на елементите. Вода, прах, грубо 
боравене и не съвсем оптимално съх- 
ранение - повечето електронни уст- 
ройства нямат способността да из- 
държат на подобен тормоз. Новият 
компактен апарат на Olympus обаче 
се гордее с устойчив на външни вли- 
яния метален корпус, който не се 
плаши от дреболии като дъжд и вла- 
га, и вдъхва усещане за солидност и 
здравина. Имайки в предвид, че все 
пак става въпрос за прецизна оптич- 
на техника, едва ли можем да очак- 
ваме дългосрочна издръжливост ка- 
то на изработвано по военни стан- 
дарти устройство, но все пак е при- 
ятно да знаеш, че можеш да вземеш 
джобния си апарат с теб в планина- 
та, без да се притесняваш, че ще му 
се случи нещо при внезапен дъжд 
или изпускане върху снега на писта- 
та. Ми 1000 разполага с чудесни 
технически показатели, които ще му 
позволят да ви радва с отлични 
снимки независимо от ситуацията. 10 
МР сензорът, съчетан с качествена 
оптика (фокусно разстояние 35-105 
мм), апќі-ѕһаке система за стабилиза- 
ция и широк диапазон от настройки 
(включително необичайно високо 
максимално 150, позволяващо сним- 
ки без светкавица при слаба светли- 
на) обещават отлично качество на 
изображенията. Освен това способ- 
ността на камерата да заснема по 
3.6 изображения в секунда безспор- 
но ще направи улавянето на момен- 
та доста по-лесна задача. 


EXIT #4) 
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30 дисплеите: 
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следващото 
измерение 
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Колкото и да си говорим за 
мощни 30 ускорители и подобрен 
реализъм в новите игрови енджи- 
ни, не можем да пренебрегнем 
факфа, че прозорецът ни към уж 
триизмерните светове на компю- 
търните игри си остава плоският, 
двуизмерен екран на нашия мо- 
нитор. Представата за триизмер- 
ност, която той ни дава, е също 
толкова реална, колкото и съби- 
тията, които се развиват на екра- 
на - в голяма степен се разчита 
на фантазия и оптимизъм. Истин- 
ското усещане за реализъм изис- 
ква генерално различна техноло- 
гия за показване на образите, ко- 
ято да ги изкара от плоското из- 
мерение и да им придаде дейст- 


вителен обем и дълбочина. Тех- 
нологии за 30 дисплеи се разра- 
ботват от дълго време, но дали е 
дошъл моментът те да достигнат 
и до крайните потребители? 


Георги Даскалов 
һагамагеё@рссдатеѕ.сот 


дях да се предлагат 30 очила 

за компютър – беше още по 
времето, в което свиквахме с вирту- 
алната среда на новите поколения 
игри, и Descent беше най-сигурният 
начин да се запознаеш със синдро- 
мите на морската болест. Тогава та- 
ка и не успях да се добера до въп- 
росния хардуер, но периодично раз- 
лични фирми с не особено различни 
технологии правеха опити да напра- 
вят големия удар и да пробият с го- 
леми продажби в средите на геймъ- 
рите. Истинският преход към вирту- 
алната реалност обаче така и не се 
състоя – въпреки огромната еволю- 
ция на хардуера и енджините на иг- 
рите технологиите на "крайното стъ- 
пало" за визуализация на събитията 
в света на игрите си останаха прин- 
ципно същите. Вярно, вече не се 
взираме в малки и мигащи САТ мо- 
нитори с почти сферични екрани, но 
големите плоски LCD дисплеи не 
променят факта, че и преди 10 годи- 
ни, и сега, 


С помням си кога за пръв път ви- 


наблюдаваме 
плоски двуизмерни 
изображения, 


непредоставящи абсолютно никак- 
во усещане за перспектива и дълбо- 
чина. В миналото технологиите за 
рендериране (както в софтуерната, 
така и в хардуерната си част) изг- 
лежда се развиваха с прекалено 
бурно темпо, за да позволят на ня- 
кой да се замисли и за тази част от 
потапянето във виртуалната среда 
на игрите. Нови светлинни ефекти, 
по-детайлни ЗО модели, текстури с 
висока резолюция, все по-сложна и 
истински изглеждаща триизмерна 
среда - този тип неща изглежда ан- 
гажира цялото внимание на масовия 
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потребител и не го оставя да се за- 
мисли за това дали няма нещо фал- 
шиво в цялата тази 3D еуфория, 
след като, достигайки до очите ни, 
изображенията имат едно измерение 
по-малко. На сегашния етап от ево- 
люцията на компютърната графика 
имаме на разположение множество 
игрови енджини, способни да ни по- 
кажат наситени с живот и реализъм 
триизмерни светове, както и мощен 
хардуер, способен да захрани нуж- 
дите на съответните енджини - раз- 
витието на хардуерния и софтуерния 
фронт на нещата както обикновено 
върви паралелно и вече можем да се 
насладим на едно доста добро ниво 
на реализъм в заглавията, които иг- 
раем. Без да твърдя, че потенциалът 
за развитие е изчерпан (би било аб- 
сурдно), си мисля, че в относително 
близкото бъдеще разработчиците 
ще стигнат до момент, в който хар- 
дуерът ще им позволява неща, за 
които те просто няма да имат време 
- създаването на фотореалистични 
светове и обекти в мащабите, които 
сме свикнали (и е нормално) да наб- 
людаваме в 3D заглавията, принцип- 
но е доста трудна задача и почти не- 
посилна, когато си я представим в 
рамките на поставения на екипа от 
геймдизайнери и програмисти срок. 
Тогава както геймъри, така и разра- 
ботчици ще бъдат принудени да по- 
търсят 


нова насока 
за развитие на 
фактора "реализъм", 


превъзмогваща ограниченията на 
стандартните двуизмерни дисплеи. 
Технологиите за придаване на обем 
на образите съществуват от десети- 
летия и въвеждането им в ежеднев- 
ната геймърска практика изглежда 
повече въпрос на желание, отколко- 
то каквото и да било друго. Има ня- 
колко различни метода за създаване 
на илюзия за перспектива, като ос- 
новният такъв е този за стереоско- 
пичните образи - той се базира на 
елементарните принципи, при които 
функционира човешкото зрение. В 
реалния свят имаме усещане за дъл- 
бочина и дистанция поради факта, 
че наблюдаваме околната си среда с 
две очи, отстоящи на известно разс- 


тояние едно от друго. Различните 
гледни точки означават, че двете 
очи виждат две различни изображе- 
ния - разликите са минимални, но 
напълно достатъчни, за да ни позво- 
лят да виждаме "триизмерно" и да 
преценяваме неща като дистанция и 
форма. Технологиите за показване 
на ЗО образи в основната си, практи- 
чески приложима част, се основават 
на 


принципа на показва- 
нето на отделни изоб- 
ражения за всяко око, 


които симулират различните глед- 
ни точки на очите, и които мозъкът 
ни комбинира, за да получи съвсем 
реално изглеждащо триизмерно 
изображение. Съществуват и мно- 
жество разработки за физически 
триизмерни дисплеи, но те като цяло 
имат силно ограничена функционал- 
ност и няма почти никаква перспек- 
тива да намерят приложение в 
ежедневието ни в обозримо бъдеще. 
Цялостната идея за стереоскопични- 
те образи датира още от 40-те годи- 
ни на миналия век, когато военните 
(както обикновено първи) са се сети- 
ли да използват стереоскопичния 
ефект за нуждите на разузнаването. 
Оттогава стереоскопите и стереоско- 
пичните технологии присъстват нав- 
сякъде под една или друга форма. В 
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днешни дни едно от най-популярни- 
те им приложения е в триизмерното 
кино, което позволява на зрителите 
да се потопят в ефектния свят на 
забавни, но в крайна сметка безс- 
мислени и не особено интересни къ- 
сометражни филми (пресен пример - 
софийския IMAX). Този тип визуали- 
зации разчита на показването на 
изображенията на двуизмерна по- 
върхност (в повечето случаи - стан- 
дартен екран), като се използват ня- 
колко различни технологии за разде- 
лянето на изображенията и осигуря- 
ване на показването на правилното 
изображение на правилното око. 


Класическият метод е 
този на анахромните 
изображения 


При него изображенията за двете 
очи се показват едновременно, нало- 
жени едно върху друго, като за раз- 
делянето им се използват очила с 
различни по цвят филтри. Изобра- 
женията са коригирани спрямо цве- 
товете на филтрите така, че всяко 
око вижда единствено това изобра- 
жение, което е предназначено за не- 
го. Тази технология като цяло има 
най-широко разпространение в 
днешни дни - много от 30 киносало- 
ните използват именно нея, а в пос- 
ледно време предназначени за гле- 
дане със стандартните цветни очила 
изображения има както в интернет, 
така и на ограничен кръг от ОМО заг- 
лавия. Анахромните изображения 
могат да се показват на всякакви 
дисплеи, независимо дали става 
въпрос за екран на киносалон, теле- 
визор, или компютърен монитор. 
Чифт евтини цветни очила със стан- 
дартните син и червен филтър са 
единственото допълнително оборуд- 
ване, от което имате нужда, за да се 
радвате на 3D образи. Тази техноло- 
гия обаче има ред недостатъци - 
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MULTIMEDIA CLUB а Хардуер 


цветовата гама на показваните изоб- 
ражения е силно компрометирана за- 
ради използването на цветните 
филтри, а в много случаи може да 
се получи и проблем с фокусирането 
(и то именно при гледането на изоб- 
ражения на близко разположен ком- 
пютьрен екран, което е основният 
сценарий, когато става въпрос за 
компютьрни игри). Това прави най- 
простата и ценовоефективна 3D Tex- 
нология практически неприложима в 
геймърското ежедневие. На другия 
край на спектъра се намира 


една от по-скъпите и 
сложни технологии - 
30 визьорите, 


които пренасят цялото действие в 
не много лек и компактен оптически 
модул, който трябва да носите на 
главата си. В неговия корпус се съ- 
държат два миниатюрни | СО gunen- 
лея, показващи отделни образи за 
всяко око, заедно с цялата управля- 
ваща ги електроника и всички необ- 
ходими лупи, за да ги виждате пра- 
вилно. Дори и само на пръв поглед, 
това има доста предимства - зри- 
телното поле е максимално широко, 
постига се достатъчно добра изола- 
ция от разсейващите фактори в обк- 
ръжаващата среда и не се разчита 
на някакви компромисни технологии 
за разделянето на два комбинирани 
образа. Добавете към това възмож- 
ността устройството да включва и 
сензор за движенията на главата, и 
възможността за пълно "потапяне" е 
съвсем реална. Всъщност, ако не 
ставаше въпрос за не особено удоб- 
ни устройства с обикновено висока 
цена и ограничено приложение, това 
щеше да бъде основната технология 
за 30 визуализация - особено с пос- 
ледните развития в областта на ми- 
ниатюризацията на дисплеите. Па- 
зарната реализация на този тип про- 
дукти за в бъдеще изглежда все по- 
възможна - още повече ако цените 
спаднат до ниво, което да им позво- 
ли да се превърнат в неизменна част 
от арсенала на масовия геймър. Бро- 
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ят на предимствата им далеч прех- 
върля този на недостатьците и осо- 
бено с известни подобрения в качес- 
твата на мини | СО-тата, това би MOr- 
ло наистина да се случи. Шансовете 
им със сигурност да доста по-големи 


от друга 


ЕСО базирана 
технология за "актив: 
ни" 30 очила - 


такива, които използват свойство- 
то на LCD панелите да не пропускат 
светлина при подаване на напреже- 
ние. Този тип очила работи съвмест- 
но със относително стандартен ек- 
ран, като се разчита на последова- 
телно показване на двете различни 
изображения на екрана с много висо- 
ка честота, като филтрирането се 
осъществява чрез блокиране и про- 
пускане на светлината през съответ- 
ните стъкла на очилата в синхрон с 
показването на различните изобра- 
жения. Резултатът е, че всяко око 
вижда само неговото си изображе- 
ние, но това се случва на цената на 
един огромен недостатък - ефектив- 
ният рефреш рейт пада наполовина 
ив повечето случаи това води до 
силно главоболие и бърза умора. За 
да се постигне приемлива честота за 
опресняване, т.е. 85Hz и по-висока, е 
необходимо да се използва висок 
клас CRT монитор при много ниска 
резолюция, позволяваща честоти за 


опресняване от порядъка на 170 хер- 


мулу.рссдатез.сот 


ца. Това автоматично изключва из- 


ползването на високи резолюции 
или каквито и да било | СО монито- 
ри, защото те не поддържат доста- 
тъчно големи честоти за опреснява- 
не. Единственото предимство на та- 
зи технология е нейната относител- 
но ниска цена, която се дължи на 
нейната относителна простота. Жал- 
ко само, че този тип очила са също 
така и относително безполезни. 


Доста по-елегантно 
решение са поляризи- 
раните очила, 


които са и в основата на някои от 
най-успешните системи за триизмер- 
но кино в света като например IMAX 
30. При тях разделянето на изобра- 
женията се постига чрез поляризи- 
рани в различна посока стъкла на 
очилата. Особеното в случая е, че 
изображенията трябва да се показ- 
ват на екран, способен да показва 
едновременно две насложени изоб- 
ражения, поляризирани по различен 
начин (отговарящ на съответните 
стъкла на очилата). В домашна сре- 
да единственият вариант е | СО мо- 
нитор, който ползва два течнокрис- 
тални панела, наложени един върху 
друг и поляризирани по различен на- 
чин. Такъв монитор за момента се 
предлага от една-единствена фирма 
и то на доста голяма цена - все пак 
LCD панелите са общо взето Haŭ- 
скъпият компонент на мониторите и 
използването на два такива в един 
монитор няма как да не се отрази ка- 
тастрофално върху неговата про- 
дажна цена. Все пак обаче | СО тех- 
нологиите се развиват много бързо и 
е много вероятно в близките години 
цените да станат доста по-достъпни. 
Дотогава ни остава единствено да 
следим отблизо развитието на тех- 
нологиите и да се надяваме на по- 
скорошно навлизане на 30 дисплеи- 
те на масовия пазар. 


ПРОГРАМИ — ~~~ 


ДЕМО ИГРИ, 


BitSpirit 3.2.2.117 

Сгар Сівапег 1.34.407 
Mozilla Thunderbird 1.5 
Net Transport 2.24 
Skype 3.0.0.106 

Total Commander v7.00 


Torrent клиент 

Програма за почистване Ha Windows 
Браузър 

Програма за теглене на файлове 
Разговори през интернет. 

Файлов мениджър 


Sam & Мах Ер.1 Приключенска 
NFS Carbon Екшън рейсър 
Аппо 1701 Стратегия 
The Guild 2 Стратегия 
PES 6 Спорт 
=== 
Crysis 
Heroes V Hammers of Fate 
dericho 


Medal of Honor Airborne 
Guild Wars: Nightfall 
The Chronicles of Spellborn 


ЦЕЛИ ИГРИ, 


Alien Arena 2007 FPS 
Babo Violent 2 Екшън 
Scorched 30 Екшън 


БОНУСИ 


— 
Acrobat Reader 7.08 Най-новата версия Ha Acrobat Reader 
DirectX 9.0С Най-нова версия Ha DirectX 

Apple iTunes 6 & QuickTime 7 Media Player 

Intervideo WinDVD 8 Platinum DVD Player 

Windows Media Player 10 Най-нова версия Ha Media Player 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


ATI Catalyst 6.1 Драйвери на ATI 


KLite Меда Codec Раск 1.60 


Nvidia 93.71 Драйвери на Nvidia 
Колекция codecs за видео и аудио 
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За да ползваш автоматизираната система, е необходим фонен апарат с тонално набиране. 
W ВАЖНО! За да. получиш порюитите от теб продукти, е необходимо да имаш активиран МАР. За провериш дали можеш да поръчаш даден продукт за твоя GSM, зареди МАР портал \УАР.СЗМИАВАУА.СОМ. 
Там ще намериш и БЕЗПЛАТНИ демо’ррлукти. Всеки поръчал полифонична мелоди: уа игра, реален звук, цветна картинка или видео клип, ще получи ТОП 5 класация на най-хитовите ни про 4 
Спирането на ТОП 5 класацията може да HAaNpaBaco по всяко време при изтеглянето на прод 


укта. Всяка поръчка се осъществява с изпращането на 2 sms-a. Цената на един sms е 2,40 лв. с ДДС. Поръчване на прод 
зре2 010041710 струва 1,80 лв. с ДДС на минута. Промоцията г вонгетна за полифонични мелодии, цветни картинки, јаҳа,игри, видео и реални звуци. За проблеми и въпроси wap.gsmzabav а.сот/пе!р или на e-mail: зпррог!Фазтхабауа.с 


